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Nous voulions absolument glisser un petit 
mot sur le manga consacré à WoW, qui 
devrait être disponible dans toutes Les 
bonnes boucheries à partir de La fin juin et 
que nous avons reçu trop tard pour chroniquer 
comme il se doit. Intitulé Warcraft, le Puits 
Solaïre, ce manga en trois volumes, édité par 
Soleil Manga, pourra vous caler une après-midi 
sur La plage, cet été, Loin de votre jeu fétiche. 
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dito 


de bouclage, je m'apprête 


TOUTES LES INSTANCES ! TOUTES ? 
Trouvent leur place dans Le magazine 

les instances hi-level, des Profondeurs de 
Blackrock au Repaire de l'Aile Noire. Les instances 
de plus faible niveau sont tout aussi 
amoureusement étudiées, mais reportées 

sur Le CD. N'ont pas été traitées: 

+ L'ensemble AQ20 + AQ40 + quêtes de 
réputation Cénarienne / Nozdormu, qui forment 
un tout et ne pouvaient être traitées à l'heure 
où Les derniers boss d'AQ40 résistent encore 

et toujours à l'envahisseur (C'thun vient 

à peine de tomber, nous avions trop peu 

de temps pour passer en mode «farming», 

et donc exposer des stratégies intéressantes). 

° Les quatre Dragons d'Émeraude. En théorie, 
nous aurions dû Les inclure, maïs cette fois, 

la place nous a clairement manqué. 

Ce sera corrigé dès notre prochaine parution. 


© 


LEXIQUE, FRANGLAIS 
| ET TERMES BARBARES 


° Vous trouverez Les différents lexiques 

en page 97 de ce magazine. l'avertissement 
en est clair: «Les termes barbares abondent 
plus encore dans ce hors-série que dans 

| Le précédent: Aoë, PBAE, self-buff, MT. 
Vous en verrez de toutes les couleurs. Inutile 
de râler. D'une part, ce vocabulaire est 
systématiquement reporté, soit dans le lexique 
| général, soït dans le lexique Phat loot. D'autre 
part, on ne peut tout simplement pas prendre 
part aux excursions hi-level du jeu sans 

le maîtriser. » À bon entendeur. 


n peut diviser la population humaine en deux catégories : 

les gens qui ont des petites cases bien rangées dans la tête, 

et les autres. Chez ces derniers, les circonvolutions neuronales 
dessinent des figures variées, qui peuvent aller de l'à-peu-près bien rangé 
jusqu'au foutoir intégral. Dans mon cas, je crois qu'on touche 
à une espèce d'art abstrait. Tout ça pour vous dire que j'ai oublié 
d'écrire mon édito et que je m'en rends compte à l'heure où, ayant 
corrigé les toutes dernières pages 
en vue du tout dernier jour 


à pousser l'habituel cri de victoire: 


me coucher pour rattraper 

mes 287 heures de sommeil en 
retard. Hahaha. Si j'avais été en 
forme, je vous aurais bien pondu 
une petite anecdote rigolote illustrant 
mes derniers exploits de boulet au Repaire de l'Aile Noire, mais comme 
j'en suis plutôt au stade leeming, option «ga-bu-z6-meuh» shaddock, 
je vais profiter de mes derniers instants de lucidité pour vous rappeler 
ici deux trois petites choses bien terre à terre. Et pour glisser, aussi, 

la dédicace que j'oublie systématiquement alors qu'elle devrait figurer 
en tête de liste : merci à Monsieur Maoh, victime n° 1 des hors-série 
WoW, de continuer à me supporter bouclage après bouclage.… 

Maoh 






NOUVEAUTÉS ET MISES À JOUR 

+ Deux grandes nouveautés pour cette édition 
donc: le Repaire de l'Aile Noire et Le guide TO.5. 
° Une énorme mise à jour avec Le patch 1.10. 

° Une refonte en profondeur, parfois totale, 

des instances existantes. Nouvelles cartes, 
nouvelles tables de Loot, nouveaux walkthrough, 
et encore plus de fraîcheur. Euh, de plaisir. 
Bref. 

e Les articles présents sur Le CD, en revanche, 
n'ont pas été retouchés, à quelques 
exceptions près: Les pages de sets, 
notamment, ont été actualisées, 

et Les instances low-level ont connu 
quelques rares modifications. 





LES AUTEURS 


+ Maoh qui a lâchement abandonné sa fidèle vachette 
Barbara pour les joies de la prêtrise et de la boulette 
attitude chez les Weak. 

+ Moski, son précieux conseiller et assistant, tacticien 
et stratège hors-pair, éminent spécialiste des cartes 

et schémas stratégiques, qui a assuré, entre autres, 

la moitié du boulot sur le guide BWL. 

+ Laptite aka Kaëma «le look avant le loot ! », grande 
collectionneuse de fringues (elle pose ici dans son plus 
bel ensemble estival), qui a repris du collier sur les 
tables phat loot à l'occasion de cette nouvelle édition. 
+ Spy aka Anthanagor «Moi, j'aime pas les bus Weak 
devant AQ», gnome sadique et bourreau de pigistes, 
toujours prêt à vérifier les stratégies pour l'Alliance 

et pour les autres (alors que bon, franchement, qui 

se soucie de l'Alliance ici, hein ? Je pose la question !)". 


* Note d'Antha : «Maoh?! Viens PVP noobasse ! ». Anthanagor 


LES WEAK 


+ Maze, notre surpuissant MT, 
pour son dévouement 
inébranlable à la guilde. 

+ Nanar, le plus tacticien de 
tous les tanks, pour ses guides 
de tanking qui déchirent. 

+ White, tentaculaire grand 


Fière guilde Horde du serveur 
Kael'Thas, les Weak ont 
définitivement accueilli ma 
prêtresse parmi eux. Boulettes 
à répétition, bourdes de nioube, 
avalanches de questions, rien 
n'a pu entamer leur patience. 








Pour leur rendre l'hommage 
qu'ils méritent, il me faudrait les 
citer tous ici et la place manque; 
je tiens toutefois à adresser 

un «/bow» dédié à. 

+ Dje, master ès stratégie et 


ancien, toujours présent à l'appel 
quand j'ai eu besoin de lui. 

+ Ketmal l'amoureux des chats, 
Kortiah le poussin casqué, Pudla 
le spécialiste DRH, Rekeem 

le voleur psychopathe et Roberta 


la vache folle, pour leurs 
contributions et relectures. 


leader d’un rare sang-froid, pour 
son extrême disponibilité. 





LES RELECTEURS DE JEUX ONLINE 












+ Un grand nombre de lecteurs du forum WoW de Jeux Online m'ont 
envoyé leurs contributions de relectures à partir du précédent hors- 
série. Je leur adresse tous mes remerciements, ainsi qu'à l'équipe 
de modération qui a soutenu et encadré ces contributions. 
+ Deux d'entre eux ont explosé les compteurs : Kaar et Oxxy. 
Ces contributeurs champions méritaient bien une petite place 
dans nos pages (en dépit de leurs choix raciaux d'un goût 
franchement douteux...) : vous pouvez donc admirer ici 
leur tronches de bogoss elfiques. 
+ On remerciera également, pour leurs importantes contributions, 
les joueurs suivants : Arkis, Elkiara, Elyoth, Exarkun, Itachi Uchiwa, 
Quildy et Venenalia. 
+ Pour conclure, un petit intermède publicitaire, parce qu'il le vaut bien: 
allez donc admirer les superbes vidéos de Passepartout sur 





http://www.nightdreaming.com | Oxxy, 
de la guilde 
Kaar, de la guilde Nouvelle Aube Furys 


G> 


Auteurs & remerciements 


Les bouclages se suivent et ne se ressemblent pas. Mais ils ont tous au moins 
un point en commun : l'énorme travail d'équipe réalisé pour y parvenir. Auteurs, 
conseillers, contributeurs, joueurs, forums, communautés ingame, les acteurs 

de notre petite pièce de théâtre défilent ici pour le traditionnel salut des artistes. 





LES DRAW 


Fière guilde 
Alliance 

de Kael'Thas, 
les Draw 
accueillent 
Antha en leur 
sein et lui ont 
ainsi permis 

de tester et 
retester certaines 
stratégies pour 
optimiser la 
relecture et 
l'établissement 
de ce guide. 


VRAC DE MERCIS 


+ Une profonde révérence à Gilles 

le maquettiste et à Stéphane le secrétaire 
de rédaction (aka Kürsd, serveur Khaz 
Modan), pour leur professionnalisme 

et leur patience à la tâche, même dans 

les pires conditions. 

+ Comme d'habitude, un grand merci 

à Tbf, toujours présent pour éclairer 

un point obscur ou nous ouvrir la voie 

de la forge perdue. 

+ Une pensée reconnaissante à Mijka, 

le druide le plus obstiné de tous les temps, 
dont vous pourrez suivre les aventures 

au fil des pages du guide TO.5. 

+ Un énorme bouquet de fleurs à Tixu, 
auteur du phénoménal WoW Cartographe 
(http://tixu.scribe.free.fr), pour nous 

avoir généreusement autorisés à utiliser 
son travail sur les fonds de cartes vierges 
LBRS, UBRS et Scholomance. 

+ Une révérence à la grande cage aux folles 
d'Agora pour l'après-midi «brainstorm 
couverture », en particulier à mon collègue 
Fumble à qui l'on doit l'idée finale, 
magistralement illustrée par l'ami Gruth. 

+ Un salut amical à Vlad, de la guilde Abyssale, 
pour ses bons conseils run Baron 45 min. 

+ Un hommage au travail communautaire 
— sites, forums, bases de données, logiciels 
tiers. : sans ce petit monde Internet dédié 
à WoW, aucun de nos guides n'auraient pu 
voir le jour. 





Les Profondeurs 
= MdeBlackrock 


(BLACKROCK DEPTHS = BRD) 





































































{A) - Mont Blackrock 
{B) - Profondeurs de Blackrock (BRD) 
{£) - Entrée BRD (portail) 

(M) - Entrée Cœur du Magma (MC) 


Niveaux 55-60 /5 joueurs max 


Route violette > chemin pour la clé Shadowforge. 
Route jaune > direction Empereur 
Route bleue > escorte de Windsor 


Portail d'entrée d'instance 
2% Porte nécessitant la Clef Shadowforge 
{ou crochetage - ingénierie) 
Porte ouverte 
Pops possibles 
du Gardien Noir 


(1) Franclorn Forgewright (PNJ) 
(2) Lothos Riftwaker (PNJ) 
(3) Grand seigneur Pyron (E52) 
{4) Kharan Mighthammer (PNJ) 
(5) Maréchal Windsor (PNJ) 
{6) Gerstahn (E52) > clef cellules 
{7) Commandeur Gor'Shak (PNJ) 
(8) Bael'Gar (E57) 
(9) Général Angerforge (E57) 
(70) Seigneur golem Argelmach (E58) 
(10) Plans du robot réparateur (ingé) 
{11) Mécanisme de Shadowforge (nécessite clef) 
(12) L'arène 
{12) Gorosh le Derviche (RE56) 
(12) Grizzle (RE54) 
{12) Anub'shiah (RE54) 
(12) Ok'thor le Briseur (RE53) 
{12) Hedrum le Rampant (RE53) 
{12) Eviscérateur (RE54) 
{12) Maître-chien Grebmar (RE52) 
{12) Theldren (quête TO.5 / E60) 
(13) Statue de Franclorn Forgewright 
(13) Pyromancien Loregrain (E52) 
(14) Tonneau de Thunderbrew 
(14) Hurley Blackbreath (E55) 
{14) Soldat Rocknot (PNJ) 
{14) Ribbly Screwspigot (E53) 
14) Phalange (E55) 
(14) Plugger Spazzring (PNJ marchand) 
(14) Maîtresse Nagmara (PNJ de quête) 
{15} Lokhtos Darkbargainer (PNJ Thorium) 
(76) Le coffre (nécessite 12 clefs reliques) 
(16) Gardien Stilgiss (E55) & Verek (E55) 
{16) Sentinelle Doomgrip (E55) (après ouverture coffres) 
{17) Seigneur Roccor (E51) 
18) Seigneur Incendius (E56) 
18) Enclume noire (forge dark iron) 
{19) Architecte Fineous Darkvire (E54) 
(20) Ambassadeur Flamelash (E57) 
(21) Panzor l'invincible (RE57) 
{21) Plans Forgeron 
(22) Les sept nains + le coffre des sept 
(22) Funéb'rel (ex Gloom rel) (recette Dark Iron) (E57) 
(22) Tragi'rel (ex Doom 'rel) (event des nains) (E57) 
(22) Autres nains : Demeu'rel, Fulmirel, 
Ignobl'rel, Haïine'rel, Colér'el 
(23) Forge Noire (forge dark iron) 
(24) Le Lycée (torche Shadowforge) 
(25) Magmus (E57) 
(26) Empereur Dagran Thaurissan (E59) 
26) Princesse Moira Bronzebeard (E58) 
(26) Grande prêtresse de Thaurissan (E58) 








M WALKTHROUGH 





Vous pouvez vous rendre à Blackrock en partant de 

la Gorge des Vents Brûlants ou des Steppes Ardentes. 
Une fois arrivés à la plate-forme, descendez le long 

de la chaîne pour arriver en (1), faites une petite pause 
auprès de Lothos Riftwaker en (2) afin de prendre 

la quête N6 pour l'accès au Cœur du magma, 
démolissez le seigneur Pyron (3) au passage 

(pour le plaisir ou pour les quêtes A1 et H3) puis 
frayez-vous un chemin vers l'entrée de l'instance (E). 
Problème principal : les objectifs de chaque joueur 
peuvent être très différents et les chemins à suivre pour 
les réaliser le seront tout autant. Pour vous aider à vous 
y retrouver, nous diviserons le walkthrough en fonction 
des grands types d'objectifs. 


LE PREMIER PARCOURS 
> route violette (Prison + Arène + Coffre + Incendius 
+ Bael'Gar + Clef Shadowforge) 


+ Cette étape vous permettra de récupérer la clef 

de Shadowforge (quête N1), d'affronter les monstres 
de l'arène (12) et de vous amuser un peu avec 

le coffre noir (16). 

- La clef Shadowforge vous sera nécessaire pour 
ouvrir toutes les portes rouges sur le plan, à moins 
d’avoir un voleur ou un ingénieur muni de charges 
explosives sous le coude. C'est l'un des premiers 
objectifs à réaliser lorsqu'on fait BRD. 

+ Pour obtenir la clef, il faut d'abord... mourir. 

Eh oui, Franclorn Forgewright, qui vous donnera la 
quête N1 «Héritage Dark Iron » pour récupérer la clef, 
est invisible pour les vivants. Vous le trouverez 

en dehors de l'instance, juché sur un tombeau dans 
l'une des salles à traverser après avoir descendu 

la chaîne géante de la forteresse, en (1). 

Faites-vous tuer où vous le souhaitez (Vos pratiques 
mortuaires ne nous regardent pas), prenez la quête 
puis rendez-vous dans l'instance. À gauche, 

le parcours jaune (avec la clef Shadowforge). 

À droite, le parcours violet (pour récupérer la clef 
Shadowforge), qui passe ou non par la Prison au sud. 
+ La Prison : c'est la zone des premières quêtes de BRD. 
Pour y accéder, il suffit d'aller tout droit vers le 
complexe (4), (5), (6), (7). Vous commencerez par un 
coucou à Gerstahn (6) qui drop la clef des cellules de 
Kharan Mighthammer (4) et du Maréchal Windsor (5). 
L'Alliance pourra ainsi réaliser les quêtes (A5) «Kharan 
Mighthammer » (prérequis aux quêtes de la princesse) 
et les quêtes Onyxia (qui débuteront avec le Maréchal 
Windsor en (5). La Horde quant à elle y pratiquera 

les joies du bourrinage sauvage avec la quête H1 
«TUER À VUE : Nains Dark Iron», puis se calmera le 
temps de réaliser la suite de quêtes du commandant 
Gor'shak (quêtes H6, H7, H8). 

+ Notez que le parcours à suivre pour l'escorte de 
Windsor (quête A11, fin des quêtes de prérequis 
Onyxia) est noté en bleu sur la carte. Vous devez 
impérativement nettoyer le chemin d'escorte 

AVANT de démarrer la quête. 

+ Si la Prison de vous intéresse pas (ou si vous avez fini 
d'y régler vos petites affaires), trottinez jusqu'à l'arène 
en (12). Les spectateurs de l'arène vous sont hostiles : 
pour arranger cela, donnez-leur ce qu'ils attendent, 

du pain et des jeux. Enfin, surtout des jeux. En avançant 
au centre de l'arène, vous déclenchez un script qui 
vous conduira à affronter trois vagues de monstres 
successives, jusqu'à l’un des boss de l'arène au hasard 


(sauf si vous êtes là pour la quête TO.5 > voir alors le 
guide du même nom). Vous pouvez à présent remonter 
et traverser tranquillement l'arène sans que les 
spectateurs ne s’en offusquent. 

+ Poursuivez votre route jusque (16) pour une petite 
effraction dans la salle des coffres : si vous ne possédez 
pas 12 clefs de relique (si c'est votre premier BRD 
vous n'en aurez pas 12, loin de là), tuez juste les 
gardiens (Stilgiss et son fidèle toutou Verek) 

mais n’ouvrez pas les coffres ! Vous gâcheriez 

des clefs de relique pour rien. 

+ Si vous avez les 12 clefs, au boulot! Commencez par 
vous débarrasser des gardiens, puis ouvrez 11 
coffres-forts ; préparez votre groupe pour le combat 
avant l'ouverture du dernier, qui fera pop la Sentinelle 
Doomgrip. Tuez-la pour accéder à la petite boîte noire 
renfermant le cœur de la montagne (quête N4) 

et quelques items bleus. Ce n'est pas fini! Deuxième 
étape : bidulez le portrait qui se trouve placé sur le mur 
gauche juste avant la salle des coffres : cela va faire pop 
le Gardien Noir à l’un des endroits possibles (de très 
près. jusque très loin si vous manquez de chance : 
voir carte). Tuez-le (il est accompagné de deux adds 
que vous pouvez crowd control), récupérez la clef 

et revenez au coffre. Vous pourrez ainsi ouvrir le coffre 
noir et y trouver des items nécessaires à la création 

de Libram (voir l'article « Aides de jeu » sur le CD). 
Nous vous conseillons vivement de prévoir au plus vite 
les Libram dont vous pourriez avoir besoin, même si 
vous n'avez pas encore le niveau : certains Libram 
nécessitent des items BRD bien particuliers et 

ceux-ci sont liés quand ramassés, autant ne perdre 
aucune occasion de mettre la patte dessus. 

+ Poursuivez joyeusement jusqu'en (19), éliminez 
Fineous Darkvire qui patrouille dans cette zone 

(il n'est pas difficile, il possède juste beaucoup de 
points de vie), récupérez son marteau. Il ne vous reste 
plus qu'à revenir sur vos pas : retournez à la statue 

de Franclorn en (13), utilisez votre marteau tout neuf: 
vous récupérez la Clef Shadowforge ! Bravo. 

Vous pouvez retourner à l'entrée de l'instance ou 
repartir en (19) pour achever votre petite ronde 

et finir en beauté avec Incendius et Bael'Gar. 

+ Incendius (18) est très célèbre pour ses bracelets RF 
et sera une étape obligée pour votre quête A4 ou H4. 

+ Remontez ensuite la grande avenue en la dépouillant 
de ses patrouilles et poursuivez si vous le souhaitez 
jusqu'à Bael'Gar en (8) avant de retourner au début 

de l'instance. Bael'Gar vous intéresse si vous 
poursuivez la quête N5 «Un goût de flammes » 
(n'oubliez pas votre cuir de dragon noir altéré !) 

ou si sa panoplie de drops vous semble alléchante. 

Il vous offrira un bon challenge, vérifiez que l’espace 
est bien net avant de vous attaquer à lui. 

Si vous disposez de matériel RF (résistance au feu), 
n'hésitez pas à l'équiper avant de l’affronter. 

+ Vous voici revenu au début de l'instance : 

muni de votre clef toute neuve, vous pouvez 
désormais attaquer la suite. 


LE PARCOURS CLASSIQUE 
> route jaune (Bael'Gar + Zone golems + Auberge) 


+ En entrant dans l'instance, utilisez votre clef 
Shadowforge (ou votre dévoué voleur) pour ouvrir 

la porte de gauche. Vous pouvez bien sûr faire un petit 
crochet à gauche pour un coucou à Bael'Gar (8) si cela 
n'a pas encore été fait. 

+ Suivez la route jaune (Follow the yellow brick road! 





DONJON 


ON 





pompom.. ahem.) : à droite après la première porte 
Shadowforge, puis tout de suite à gauche vers 

le mécanisme de Shadowforge (11) : nettoyez la salle 
et enclenchez le mécanisme grâce à la Clef 
Shadowforge, il vous permettra d'accéder à la suite. 

+ Tracez votre route au milieu des nains et des 
élémentaires, en vous méfiant des patrouilles. 

Éliminez en priorité les soigneurs nains. 

+ Vous accédez bientôt au Général Angerforge (9), 

qui permettra à l'Alliance de valider la quête A10 

si les quêtes précédentes ont déjà été réalisées. 

Gérez prudemment Angerforge et ses adds puis 
poursuivez vers le Seigneur golem Argelmach (10), 
requis pour la quête A10 également. 

+ Vous voici prêts à attaquer l'une des phases les plus 
déstabilisantes pour les néophytes: l'Auberge (14) (15). 
État des lieux : une salle pleine de gens bizarres, 

une porte solide et obstinément close. Que faire ici et 
comment passer ? Ne parlez à personne avant d'avoir 
lu ce qui suit, vous risqueriez de vous attirer les foudres 
de toute la taverne. 

- La Succube Nagmara. Vous pouvez lui parler 
directement : elle vous confiera la quête N3 

«Filtre d'amour ! ». Pensez à réaliser cette quête avant 
votre prochaine visite à BRD : une fois que vous l'aurez 
complétée, Nagmara vous ouvrira ensuite directement 
la porte pour s'isoler avec son amoureux... Le moyen 
le plus facile de tous pour passer cette étape | 

+ Le Tonneau de Thunderbrew (quêtes A2 - H9). 
Réunissez-vous dans la salle de gauche en entrant 

puis détruisez le tonneau. Hurley et quatre gardes 
interviendront : crowd control pour gérer tout ça... 

+ Ribbly Screwspigot (quête N2) : parlez à Ribbly 

et ses potes et retournez les combattre en (14) 

avec votre groupe. 

+ Le moment est venu d'ouvrir la porte : plusieurs 
options possibles. 

+ Soit l’un de vous a accompli la quête de Nagmara 
(ci-dessus) et la succube vous ouvrira la porte. 

+ Soit un voleur part faire les poches du marchand 
Plugger Spazzring, mais il deviendra vite agressif: 
vous devrez franchir la porte dans la minute. 

+ Soit (la méthode la plus classique) vous achetez 
quelques chopes de bière à la tenancière et vous 

les donnez à boire au soldat Rocknot. 

Saoul comme un Polak, il va 
réveiller le golem Phalange que 
vous combattrez en haut des 
escaliers : la porte s'ouvrira à sa 
mort. 














Soit vous préférez la méthode bourrine, auquel cas 
hurlez « Beuaaargh ! » et butez tout le monde à 
l'Auberge, y compris Phalange, ce qui ouvrira la porte. 
Mieux vaut bien sûr ne pas vous louper. 

Note pour les voleurs : le marchand Plugger 
Spazzring drop une superbe dague. Problème : 
lorsqu'il est tué, l'intégralité de l'auberge devient 
agressive. Technique : faites sortir votre groupe, tuez 
Plugger en solo et disparaissez. 

Ça, c'est fait. Direction maintenant la zone nord. 


LE GRAND RACCOURCI 
Cf. vidéo CD (accès MC + Incendius + Forge noire 
+ Lycée + Empereur & Princesse) 


Vous accéderez à toute cette zone nord après avoir 
suivi le parcours classique ci-dessus. MAIS vous 
pouvez aussi, si les intérêts de tout le groupe sont 
concentrés dans cette zone, zapper toute la partie qui 
précède pour accéder directement à la suite. Cela 
pourra être très intéressant en solo comme en groupe. 

En solo, afin d'accéder à la Forge Noire (23) 

(pour cela il faut tout de même que vous puissiez 
soloter un élémentaire élite 54), voire davantage 
(soloter Incendius ou l'accès MC) si vous êtes furtif 
et / où très costaud. 

En groupe, afin d'accéder directement, au choix 
1) à Incendius, Flamelash, Panzor et les sept nains ou 
2) au Lycée, Magmus, l'Empereur et la Princesse. 

Ce «grand raccourci» est aussi simple à comprendre 
que complexe à décrire : aussi avons-nous choisi de 


(N1) (52-D) Héritage Dark Iron 

Donnée par: PNJ Franclorn Forgewright (invisible aux 
vivants). En dehors de l'instance en (1). 

Objectif : Récupérer le marteau de Fineous Darkvire 
(19) et activer la statue (13). 

Récompense : Clef de Shadowforge + max 5 100 XP 
+ 2 gold 30 silver. 


{N2) (53-D) Ribbly Screwspigot 

Prérequis : Yorba Scrwespigot > Tanaris > Port de 
Gentepression. 

Donnée par: Yuka Screwspigot > Steppes ardentes 
> Crête des Flammes. 

Qbiectif : Ramener la tête de Ribbly Screwspigot 








vous en faire plutôt une vidéo que vous trouverez sur le 
CD - vidéo réalisée par un gnome : preuve que 
n'importe qui peut y arriver. Notez qu'il y exploite 
sournoisement un bug en sautant sur la lave : si vous 
préférez vous montrer plus fair-play, un équipement RF 
est conseillé pour la traversée ! 

En groupe vous pourrez poursuivre côté 
Ambassadeur Flamelash (20) et Panzor l'invincible (21), 
avant d'affronter les sept nains (sans Blanche-Neige) 
(22) : parlez à Tragi'rel pour enclencher le script. 

Au total ce seront sept élites 56 / 57 (guerrier, mage, 

démoniste…) qui viendront à la suite pour tâcher de 
vous faire avaler votre extrait de naissance. Le coffre 
des sept propose d'agréables récompenses. 

Non loin en (M) se trouve le cœur dont vous avez 
besoin pour activer votre accès à MC! 

Le Lycée (24) : c'est un passage très délicat 
de l'instance. Des dizaines de nains 
patrouillent 
un peu partout et une fois occis leur 
repop est quasi immédiat. La meilleure 
stratégie ici est de localiser les deux 
nains porteurs de flamme, des nains 
rouges (envoyer un furtif, vision 
télépathique, etc.) avant de vous y 
rendre sans traîner en chemin (les 
AoEË sont vos amies). Une fois les 
deux flammes en votre 
possession, 
allumez les deux braseros pour 
ouvrir la porte arrière. 

Magmus (25) : évitez-vous les 
problèmes ! Une fois dans la 
salle de Magmus longez le mur 
de droite pour aller vous placer 
derrière lui. Postez vos porteurs de tissu dans le 
coin inférieur est de la pièce et pullez du coin 
supérieur est. En vous cantonnant bien 
dans ce coin vous éviterez les jets de 
flamme des golems postés dans les 
renfoncements. 

L'Empereur Dagran Thaurissan (26) 
et la Princesse Moira Bronzebeard : 
avant de vous attaquer à ce duo, nettoyez 
intégralement la salle. N'oubliez pas que certains 
joueurs sont ici pour réaliser leur quête A6 ou H11:il 
vous faudra alors gérer la princesse sans la tuer 
(éloignez-la de l'empereur ou elle le soignera). 


Loc : Dans l'auberge en (14). Parlez à Ribbly pour 
l'énerver. s 

Récompense : Pieds tissu OÙ Épaule cuir OÙ Torse 
mailles (voir table) + max 2650 XP + 60 silver. 


{N3) (54-D) Filtre d'amour 

Donnée par : Quête à prendre dans l'instance 

> Auberge (14). 

Objectif : Ramener 4 Gromsang, 10 Veines d'argent de 
géant (élite 55 à Azshara) et la Fiole de Nagmara 
remplie (à la source du cratère d'Un'Goro). 
Récompense : Poignets tissu OÙ Taille cuir (voir table) 
+ max 5450 XP + 80 silver. 


(N4) (55-D)} Le cœur de la montagne 

Donnée par : Maxwort Uberglint > Steppes Ardentes 
> Crête des Flammes. 

Objectif : Ramener le cœur de la montagne. 

Loc: Dans la salle des coffres de BRD (16) 

> voir walkthrough > le premier parcours. 
Récompense : max 5650 XP + 85 silver. 


{N5) (58-D) Un goût de flammes 

Prérequis : Cette quête est la conclusion d'une série 
qui commence avec la quête «Rétribution divine » 
donnée par le PNJ Kalaran Windblade > Gorge des 
Vents Brûlants > nord-ouest. 

Donnée par: Cyrus Therpentous > Steppes ardentes 
> Roc Sinueux. 

Objectif: Tuer Bael'Gar (8). 

Récompense : Dos OÙ Épaule cuir OÙ Taille tissu (voir 
table) + max 6200 XP + 2 gold 65 silver. 


à) 




























SPÉCIAL CRAFT 
(Forge, Dark Iron, Ingénierie) 


Vous trouverez ici en quantité les résidus de dark iron 
dont vous avez besoin pour améliorer votre réputation 
auprès de la faction thorium. 

Les ingénieurs n'oublieront pas de ramasser les très 
précieux plans du robot réparateur, qui se trouvent 
aux pieds du Seigneur golem Argelmach (10); 
ils auront également de fortes chances de looter divers 
plans d'ingénierie dans la zone des golems! 

La Forge Noire (23) est le seul endroit possible 

du jeu pour vous permettre de fondre le minerai 
dark iron : voir «Le grand raccourci» ci-dessus 
et la vidéo CD pour apprendre comment 
vous y rendre en solo. 
L'enclume noire (18) vous permettra de 

fabriquer des items dark iron. 
Lokthos Darkbainer à l'Auberge 
en (15) vend toutes les recettes 
thorium, 

Funébr'el (anciennement 
Gloom'rel) en (22) vous 
fournira la recette pour 
fondre le Dark Iron; vous 
devrez prévoir un tribut de 
2 rubis stellaires, 10 barres 
de vrai-argent et 20 barres 
d'or, et le déposer dans le 
calice à ses pieds. 

Attention, ne parlez pas à 

Tragi'rel tant que vous 
n'aurez pas réglé cette 
petite affaire | 


(N6) (60-D) Harmonisation avec le cœur du magma 
Donnée par: Avant l'entrée de l'instance 

> Lothos Riftwaker (2). 

Objectif : Ramener une pierre du cœur du magma, 
que vous pourrez récupérer tout près de l'entrée (M). 
Récompense : Accès au Cœur du Magma 

Note : Voir guide MC. 


(A1) (52-D) Grand Seigneur Pyron 

Donnée par: Jalinda Sprig > Steppes Ardentes 
> Veillée de Morgan. 

Objectif : Trouver et détruire le Grand seigneur Pyron 
Loc : Devant l'entrée de l'instance en (3). 
Récompense : max 5100 XP + 1 gold 55 silver. 













(A2) (55-D) Hurley Blackbreath 

Prérequis : Quête «Ragnar Thunderbrew » à prendre 
auprès du PNJ Enohar Thunderbrew > 

Terres foudroyées > Donjon de NetherGarde. 
Donnée par : Ragnar Thunderbrew > Dun Morogh 

> Kharanos. 

Objectif : Ramener la Recette perdue de Thunderbrew 
Loc : Dans la taverne (14) (détruisez le tonneau). 
Récompense : Masse md OÙ hache 2m +5650 XP 


(A3) (56-D) Du beau matériel 

Donnée par: Oralius > Steppes Ardentes 

> Veillée de Morgan. 

Objectif : Ramenez 20 Sacoches dark iron. 

Loc : À ramasser sur les cadavres des nains dark iron. 
Récompense : Une sacoche surprise (items aléatoires) 
+ max 5800 XP + 85 silver. 


(A4) (56-D) Incendius ! 

Prérequis : Quête A1 : «Grand Seigneur Pyron». 
Donnée par: Jalinda Sprig > Steppes Ardentes 

> Veillée de Morgan. 

Objectif : Trouver et détruire Incendius (18). 
Récompense : Dos OÙ Taille plates OÙ Dos tissu OU 
Poignets mailles (voir table) + 5800 XP + 85 silver. 


(A5) (59-D) Kharan Mighthammer 

Prérequis : Quête «Les ruines fumantes de 
Thaurissan » > PNJ Historien royal Archesonus 
> lronforge > Salle du trône > près du Roi Magni. 
Donnée par : Le Roi Magni. 

Objectif : Retrouver Kharan dans la prison (4). 
Récompense: max 6400 XP 


(A6) (60-D) Le destin du royaume 

Prérequis : Quête A5 «Kharan Mighthammer ». 
Donnée par: Le roi Magni. 

Objectif : Trouver la Princesse Moira Bronzebeard, tuer 
l'Empereur Dagran Thaurissan (26). 

Récompense : 8050 XF. 

Note : Ne tuez pas la princesse ! Voir le grand raccourci. 


(A7) (59D) La surprise de la Princesse 

Prérequis : Quête A6 «Le destin du royaume ». 
Donnée par: Quête à prendre dans l'instance 

> Princesse Moira Bronzebeard (26). 
Récompense: Doigt (+6 FOR +7 END / +1 % ccrit) 
OÙ Doigt (+7 INT +4 ESP / +10 max dég & soins) 

+ 8050 XP + 2 gold 65 silver. 


PRÉREQUIS ONYXIA ALLIANCE 

Tandis que la Horde ira plutôt affronter le Pic de 
Blackrock pour ses préparatifs à Onyxia, l'Alliance, 
plus timorée, prépare sa session dans les Profondeurs 
de Blackrock. Voyez le guide Onyxia pour un 
déroulement complet des quêtes ! 


(A8) (54-D) Maréchal Windsor 

Prérequis : Cette quête est un des prérequis de la 
quête pour accéder à Onyxia, série de quêtes débutée 
par «La menace des draconniens » 

> Helendis Riverhorn > Steppes Ardentes. 

Donnée par : Maréchal Maxwell > Steppes Ardentes. 
Objectif : Parler au maréchal Windsor (5). 

Note : Une fois Windsor retrouvé, retournez voir le 
Maréchal Maxwell dans les Steppes Ardentes pour 
valider votre quête. 


(A9) (58-D) Une note chiffonnée 

Prérequis : Après avoir validé la quête A8 « Maréchal 
Windsor», retournez dans BRD et tuez des nains dark 
iron jusqu'à looter sur eux une note chiffonnée. 
Donnée par : Quête à récupérer dans l'instance en 
lisant la note chiffonnée que vous venez de trouver. 
Objectif : Parler à Windsor dans la prison (5). 
Récompense : max 6200 XP 


(A10) (58-D) Un espoir en lambeaux 

Prérequis : Après avoir validé la quête A9 «Une note 
chiffonnée », Windsor (5) donne une nouvelle quête. 
Objectif : Ramener les informations au Maréchal. 
Loc : Informations à récupérer sur le général 
Angerforge (9) et le seigneur golem Argelmach (10). 
Récompense : max 5400 XP 


(A11) (57-D) Évasion! 

Prérequis : Avoir validé la quête A10 «Un espoir en 
lambeaux ». 

Donnée par: Maréchal Windsor (5). 

Objectif : Libérer le Maréchal Windsor. 

Récompense : max 7750 XP 

Note importante : Vous devez impérativement 
nettoyer l'intégralité du chemin d'escorte (en bleu sur la 
carte) avant de démarrer la quête. 


{H1) (52-D) TUER À VUE : Nains Dark Iron 
Donnée par: Panneau de recherche > Kargath. 
Objectif : Tuer 15 Gardes d'Anvilrage, 10 Gardiens 
d'Anvilrage, 5 Fantassins d'Anvilrage. 
Récompense : max 5 100 XP + 1 gold 55 silver. 


(H2) (54-D) TUER À VUE: Officiers Dark Iron 
Donnée par: Panneau de recherche > Kargath. 
Objectif : Tuer 10 Médecins d'Anvilrage, 10 Soldats 
d'Anvilrage, 10 Officiers d'Anvilrage. 
Récompense : max 5450 XP + 1 gold 65 silver. 


(H3) (52-D) Discordance des Flammes, étape 1 
Donnée par: PNJ Thunderheart > Kargath. 
Objectif : Tuer le Grand Seigneur Pyron (3). 
Récompense : 5100 XP + 1 gold 55 silver. 


(H4) (56-D) Discordance des Flammes, étape 2 
Prérequis : Quête H3 «Discordance des Flammes», 
étape 1. 

Donnée par: PNJ Thunderheart > Kargath. 

Objectif: Traquer Incendius (18) et looter la Tablette de 
Kurniya. 

Récompense : Dos OU Mains cuir OÙ Taille plates OU 
Mains mailles (voir table) + 7 300 XP + 2 gold 55 silver. 


{H5) (54-D) Le dernier élément 
Prérequis : Quête H4 « Discordance des Flammes ». 
Donnée par: PNJ Vivian Lagrave > Kargath. 
Obiectif : Récolter 10 Essences des éléments sur les 
élémentaires de feu. 

: Doigt (voir table) + 5450 XP 
+ 2 gold 45 silver. 


(H6) (52-D) Commandant Gor'shak 
Prérequis : Quête H3 «Discordance des 
Flammes », étape 1. 

Donnée par : PNJ Galamav le Tireur de 
précision > Terres ingrates Kargath. 
Objectif : Retrouver et parler au 
Commandant Gor'shak (7). 


Récompense : max 5100 XP 


(H7) (54-D) Que se passe-t-il? 
Prérequis : Quête H6 
«Commandant Gor'shak». 
Donnée par : Quête à prendre dans 
l'instance. PNJ Commandant Gor'shak (7). 
Objectif : Survivre à l'attaque surprise, 
puis parler à Kharan Mighthammer (4). 

: max 5450 XP (1" étape) 
+ max 6800 XP (2° étape). 


(H8) (54-N) Le royaume de l'est 

Prérequis : Quête H7. 

Donnée par: Dans l'instance. 

PNJ Commandant Gor'shak (7). s 
Objectif : Aller consulter Thrall 

à Orgrimmar. 


Récompense : max 550 XP 


> 
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(H9) (55-D) La recette perdue de Thunderbrew 
Donnée par: PNJ Vivian Lagrave > Kargath. 
Objectif : Ramener la Recette perdue de Thunderbrew. 
Loc : Dans la taverne (14) (détruisez le tonneau). 
Récompense : Masse md OÙ hache 2m + 5650 XP 


{H10) (59-D) Un sauvetage royal 

Prérequis : Quête H8 «Le royaume de l'est». 

Donnée par: PNJ Thrall > Orgrimmar. 

Objectif : Tuer l'Empereur Thaurissan afin de sauver la 
Princesse Moira Bronzebeard (26). 


Récompense : max 8050 XP 


(H11) (59-D) La princesse sauvée ? 
Prérequis : Quête H10 «Un sauvetage royal». 
Donnée par : Quête à prendre dans l'instance 
> Princesse Moira Bronzebeard (26). 

: Doigt (Arm 150 / +4 FOR +4 END) OU 
Doigt (+7 INT +4 ESP / +10 max dég & soins) 
+ 8050 XP + 2 gold 65 silver. 


(H12) (58-D) Grark Lorkrub 

Prérequis : Quête H2 « TUER À VUE : Officiers de haut 
rang dark iron». 

Donnée par: PNJ Lexlort > Kargath. 

Objectif : Capturer Grark Lorkrub, en dehors de 
Blackrock, un peu à l'est. 


Récompense : max 6200 XP 


Note : | ne s'agit pas vraiment d'une quête de BRD 
puisqu'elle se déroule dehors : mais nous vous 
l'indiquons en tant qu'étape prérequise pour la quête 
H13 «Mort à Angerforge ». N'espérez pas que cette 
aventure se déroule sans accrocs… 


(H13) (58-D) Opération : Mort à Angerforge 
Prérequis : Quête H12 «Grark Lorkrub ». 

Donnée par: PNJ Chef de guerre Goretooth > Kargath. 
Objectif : Tuer le général Angerforge (9). 
Récompense : Cou (voir table) + max 7750 XP 


(H14) (58-D) La révolte des machines 

Prérequis : Quête « La révolte des machines», 

première étape à prendre auprès du PNJ Hiérophante 
Théodora Mulvadania > Kargath. 

Donnée par: PNJ Lotwil Veriatus > est 

de Kargath. 

: Récolter 10 Noyaux 
d'Élémentaires intacts sur les golems 
et les constructs qui protègent 
Argelmach (10), tuer Argelmach, 
prendre sa tête. 

Récompense: Épaule tissu OÙ Dos 
OÙ Torse mailles OU Mains plates 
(voir table) + 6200 XP 


PHAT!IO 


ARMES & PROJECTILES 


lu chef de meute 





s de roche 
Baguette de lumière éternelle 
Caducée de Pyric 

Bâton de pyromancien 

Bâton guide de sagesse 

Croc arachnéen 

Epine de feu 

Lame ensanglantée 

Tesson du t 
Pierre d 
Epée du se [ 
Lame de l'arbitre 








Hache de guerre d'Angerftorge 
Tranche-tailleuse 
Veng d'effroi 


Tranche 


Trancheuse 











Fort 





du magme 

Géante impétueuse 
Marteau on pierre de lav 
Chope d'Hurley 
Écraseur 

Marteau de béatitude 
Marteau de Rubidium 
Masse de frappe rapide 


Coup de poing en laiton du gaucher 





Poing de sang 


ARMURES 
TISSU 


Amict d'illumination 











let boréal 
Mantelet de l'espoir perdu 
Epaulettes de lune azur 


du sceptre frappeur 


1 grand concepteur 


Gants « 
Mitaines sculpte-mana 

de conce tion 

Bottes de la grande prêtress: 
Bottes de rancune 

Chaussures encroûts le suie 
Bracelets d'incendicite 


£ elets de prisonnier 







Br 
Echarpe de Ban'th 
Echarpe du cœur ardent 
Ceinture valconienne 
Cercle de flammes 





ets de Tis 









Mono :hitecte en chef 





a couronne rovale 


CUIR 

Epaulières de peau éclissée 
Epaulettes de pénitence 
Espauliers du Sombre gardien 
Epaulettes en peau de Wyrm 


jambières d'acrobate 


TYPE 

arc 

arc 

arme à feu 
arme d'hast 
balles 
baguette 
baguette 
bâton 2m 
bâton 2m 
dague 1m 
dague 1m 
dague 1m 
dague md 
épée 2m 
épée md 
épée md 
hache 2m 
hache 2m 
hache 2m 
hache md 
hache md 
masse 2m 
masse 2m 
masse 2m 
masse md 
masse md 
masse md 
masse md 
masse md 
pugilat 1m 
pugilat 1m 


TYPE 


épaule 
épaule 
épaule 
épaule 
jambes 
jambes 
mains 
mains 
mains 
pieds 
pieds 
pieds 
pieds 
poignet 
poignet 
poignet 
taille 
taille 
taille 
tête 
tête 
torse 
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épaule 
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DROP 
++ 


++ 


+++ 
++ 


++ 
++ 


++ 
++ 
NA 


++ 
++ 
+++ 
++ 
++ 
+++ 
ee 
++ 
NA 
++ 
+++ 


DROP 


++ 
++ 
++ 
NA 

++ 
++ 
++ 


+++ 


NA 
++ 


NA 
++ 
++ 


NA 


+++ 
NA 
++ 
NA 
++ 


MAP 
(12) 
(12) 
(12) 
120} 
(17) 
(16) 
(13) 
(13) 
(26) 
(12) 
(12) 
(22) 
(14) 
(21) 
(9) 
(16) 
(9) 
NA 
(26) 
(12) 
(22) 
(8) 
(22) 
(25) 
(14) 
(26) 
(22) 
{8} 
NA 
{12) 
(14) 


MAP 


(6) 
(16) 
(17) 


(22) 
(19) 
(12) 
(26) 
(16) 
(10) 
(26) 
NA 

{21} 
(18) 
NA 

(18) 
112) 


NA 

(20) 
(19) 
(26) 


(12) 
NA 
(16) 
NA 
(9) 


MOB OU QUÊTE 
Maître-chien Grebmar 
Arène 

Maître-chien Grebmar 
Ambassadeur Flamelash 
Seigneur Roccor 

Coffre 

Pyromancien Loregrain 
Pyromancien Loregrain 
Emp. Dagran Thaurissan 
Hedrum le Rampant 
Gorosh le Derviche 

7 nains 

Plugger Spazzring 
Panzor l'invincible 
Général Angerforge 
Gardien Stilgiss 

Général Angerforge 
Quête A2/H9 

Emp. Dagran Thaurissan 
Grizzle 

7 nains / Coffre 
Bael'Gar 

7 nains 

Magmus 

Hurley Blackbreath 
Emp. Dagran Thaurissan 
7 nains / Coffre 

Bael'Gar 

Quête A2/H9 

Arène 

Phalange 


MOB OU QUÊTE 


Grand intendant Gerstahn 
Gardien Stilgiss 

Seigneur Roccor 

Quête H14 

7 nains / Coffre 

Fineous Darkvire 

Hedrum le Rampant 
Prêtr. Thaurissan & Moira 
Coffre 

Seign. golem Argelmach 
Prêtr. Thaurissan & Moira 
Quête N2 

Panzor l'invincible 
Seigneur Incendius 
Quête N3 

Seigneur Incendius 
Ok'thor le Briseur 
Bael'Gar 

Quête N5 

Ambassadeur Flamelash 
Fineous Darkvire 

Emp. Dagran Thaurissan 


Éviscérateur 

Quête N2 

Gardien Stilgiss 
Quête N5 

Général Angerforge 


D) 





DÉTAIL 

DPS 27.2 (34-64 x 1.8) / +3 AGI/ +24 P att vs. Bêtes 

DPS 31.2 (63-118 x 2.9) / +4 END / +20 P att 

DPS 27.4 (44-82 x 2.3) / +3 AGI/ +24 P att vs. Bêtes 

DPS 48.2 (127-191 x 3.3) / cdt > bouclier feu (15s) & 130-170 dég zone 
+18 DPS 

DPS 55.7 (58-109 x 1.5) / +6 INT / +9 soins /ut > +2 mana | 5s/ skin fée 
DPS 52.5 (66-123 x 1.8) / +13 sorts feu 

DPS 45.9 (106-160 x 2.9) / +13 ESP +10 END +12INT/+10RF/ +1 % scrit 
DPS 50.5 (133-200 x 3.3) / +10 ESP +11 END / +10 RG / +53 soins 

DPS 35.7 (35-65 x 1.4)/ cdt > acide 7 dégâts de nature | 3s & -50 arm (30s) 
DPS 37.5 (47-88 x 1.8)/ +5 INT/ +17 sorts feu 

DPS 37.7 (39-74 x 1.5) / +12 END / +6 sorts & soins 

DPS 36,5 (51-95 x 2) / cdt > saignement 100 dég (30s) 

DPS 48.1 (123-185 x 3.2) / +12 END 

DPS 36.9 (67-125 x 2.6) / cdt > +50 P. att (30s) 

DPS 35.2 (59-110 x 2.4) / +5 INT +8 END / +8 sorts & soins 

DPS 48.1 (100-150 x 2.6) / +27 FOR +11 END 

DPS 42.7 (82-123 x 2.4) / +21 FOR +6 END 

DPS 50,5 (149-225 x 3.7) / +1 % par / +1 % ccrit/ +30 P att 

DPS 36.5 (61-114 x 2.4) / +8 FOR +5 END +6 AGI 

DPS 37 (57-106 x 2.2) / cdt > vole 45 vie à la cible 

DPS 48.1 (123-185x 3.2) / +14 FOR / cdt > 150 dégâts de feu 

DPS 48.9 (105-159 x 2.7) / arm 30/ +1 % cdt/ +2 % ccrit 

DPS 49.7 (135-203 x 3.4) / +14 END +12 INT +10 FOR / +20 sorts & soins 
DPS 37.6 (71-132 x 2.7) / +12 END +5 AGI 

DPS 43.5 (73-136 x 2.4) / cdt > 2 att. supp. au mouvement suivant 

DPS 37.6 (71-132 x 2.7) / +31 soins 

DPS 36.8 (51-96 x 2) / +120 arm/ +5 FOR 

DPS 32.5 (36-68 x 1.6) / +1 % cdt 

DPS 40 (42-78 x 1.5) / +5 FOR +12 AGI 

DPS 36.7 (38-72 x 1.5)/cdt > 20 dég 


DÉTAIL 


arm 56 / +13 INT +6 ESP +5 END / +14 sorts & soins 
arm 61 / +8 INT +5 END / +29 sorts givre 

arm 57 / +11 INT +5 END / +26 soins / +3 mana | 5s 
arm 56 / +8 END +15 INT 

arm 71/ +12 INT +28 ESP 

arm 69 / +18 ESP +8 END +7 INT / +40 soins 

arm 48 / +14 END +13 INT / +3 mana | 5s 

arm 52/ +13 INT +12 ESP / +33 soins 

arm 51 / +11 INT +9 END +7 ESP / +16 sorts & soins 
arm 58 / +9 INT +6 END / +22 sorts & soins 

arm 58 / +20 END +7 ESP / +10 RO 

arm 47 / +12 AGI +11 INT 

arm 55 / +9 INT +8 END +14 ESP / +20 soins 

arm 32/ +14RF 

arm 34 / +6 END +15 INT 

arm 35/ +10 RF/bonus divers 

arm 43 / +10 END +11 INT / +1 % scrit/ +12 sorts & soins 
arm 46 / +10 ESP +10 END +10 INT / +14 sorts feu 
arm 42 / +4 END +17 INT 


arm 74 / +20 END / +15 RF/ut > convertit 75 vie en mana | sec (10s) (cd 5 min) 


arm 64 / +27 INT +3 ESP +10 END 
arm 85 / +10 ESP +12 INT +19 END / +18 sorts & soins 


arm 118/ +11 FOR +10 END +10 INT / +9 sorts & soins 
arm 104 / +8 AGI +11 END +7 ESP 

arm 122 / +17 AGI +11 FOR + 7 END 

arm 113/+2% cüt 

arm 144 / +6 FOR +6 AGI +12 END/ +2% esq 





ARMURES 

Jambières de magie frénétique 
Kilt d'illumination 

Gants crépusculaires 

Gants de l'Ogre prophète 
Bottes du marcheur vif 

Bottes du mineur de charbon 
Bottes Mousse-de-feu 

Bottes ténébreuses 

Bracelets de renom 


Bracelets en peau cramoisie de. (générique) 


Ceinture de furie bestiale 
Ceinture de Nagmara 
Couvre-æil du Forcené 
Voile fantomatique 
Robe de marcheur de flammes 
Tunique de mixologue 
MAILLES 
Spallières en drégénite 
Mantelet de géomètre en chef 
Espauliers de golem ajustés 
Jambières ardentes 
Poings de la fournaise 
Bottes de sagacité 
Grèves du désespoir cinglant 
Bracelets de Démon des cryptes 
Bracelets de Pyremail de… (générique) 
Brassards rubiconds 
Ceinture d'acier glacé 
Écharpe de la Grande chasse 
Laisse de Verek 
Armure basaltique 
Armure décorée royale 
Plastron de dispensateur de mort 
Plastron en mailles d'acier 
PLATES 
Spallières d'acier ébène 
Épaulières du terril 

Jambières de force volcanique 
Jambières du Gardien éternel 
Gantelets volcaniques 
Poings de la Phalange 
Bottes Shalehusk 
Bottes de tranchée 
Brassards de braise de. 
Liens d'acier noir 
Ceinturon de persistance 
Ceinturon de renforcement 
Heaume du crâne de golem 
Protège-tête de contremaître 
Carapace croc-d'épeire 
Plastron d'Anub'shiah 
BOUCLIERS 
Bouclier de garde renforcée 
Bouclier du golem de roche 
CAPES 
Cape de béatification 
Cape de l'esprit follet 
Cape de la Salamandre de feu 
Cape de la tombe putride 
Cape de Shaleskin 
Cape du voile noir 
Cape solaire È 
La cape neuve de l'Empereur 
Voile de la maîtrise des arcanes 





{aénérique) 





AUTRES 

BIJOUX 

Bijou de connaissance 
Second souffle 

Force de volonté 

Main de justice 

Collier de Verek 

Joyau impérial 

Médaillon du Conquérant 
Anneau des Cyclopes 
Anneau des grandes arcanes 
Anneau forgé dans le magma 
Anneau souillé de sang 
Sceau de l'Empereur de… 
Sceau de Lagrave 
RELIQUES 

idole de férocité 

Libram de vérité 

Totem de rage 

TENUS MAIN GAUCHE 
Pierre de Magmus 
Sceptre royal de Thaurissan 

Sphère des Exaltés 

RECETTES DE CRAFT 

Patron : Cape de feu 

Patron: Épaul. en écailles de dragon noir 
Patron : Jamb, en écailles de dragon noir 
Formule : Cœur fumant de la montagne 
Formule : Arme flamboyante 

Plans : Découpeuse Dark tron 

Plans : Pulvérisateur Dark lron 

Plans : Harnois Dark lron 

Recette : Transmutation du Feu en Terre 
Schéma: Défibrillateur Gobelin XL 
AUTRES 

Carquois de Ribbly (16 places) 
Cartouchière de Ribbly (16 places) 

Sac à dos de voyageur (16 places) 


(générique) 


bijou 

bijou unique 
bijou 

bijou 

cou 

cou 

cou 

doigt unique 
doigt unique 
doigt unique 
doigt unique 
doigt 

doigt 


idole 
libram 
totem 


tenu mg 
tenu mg 
tenu mg 


couture 

cuir (dragon) 
cuir (dragon) 
enchant 
enchant 

forge (armes) 
forge (armes) 
forge (armure) 
alchimie 

ingé (gobelin) 


conteneur 
conteneur 
conteneur 


275 
300 
300 
265 
265 
215 
265 
285 
275 
265 


1 
1 
1 


LOR 

non lié 
non lié 
non lié 
non lié 
non lié 
non lié 
non lié 
LOR 

non lié 


LOR 
LOR 
LOR 


DROP 
++ 
+++ 


+++ 


++ 
++ 
+++ 


++ 
++ 


++ 
++ 
+++ 


++ 
++ 
++ 
++ 
+++ 
+++ 


NA 

++ 
++ 
++ 


++ 
++ 


++ 
+++ 
++++ 


+++ 
++ 


++ 


NA 


+++ 


MAP 
(12) 
{10} 
NA 
(12) 
{26) 
{14} 
{14 
(12) 
{26) 





MOB OU QUÊTE 
Gorosh le Derviche 
Seign. golem Argelmach 


Quête A4/H4 


Ok'thor le Briseur 

Princ. Moira Bronzebeard 
Hurley Blackbreath 
Hurley Blackbreath 
Anub'shiah 

Emp. Dagran Thaurissan 
Seigneur Incendius 
Éviscérateur 

Quête N2_ 

Hurley Blackbreath 

7 nains 

Pyromancien Loregrain 
Plugger Spazzring 


Grizzle 

Fineous Darkvire 
Phalange 

Pyromancien Loregrain 
Ambassadeur Flamelash 
Maître-chien Grebmar 
Grand intendant Gerstahn 
Quête A4/H4 


Seigneur Incendius 


viscérateur 
Gardien Stilgiss 
Emp. Dagran Thaurissan 
Verek 
Quête H14 
Général Angerforge 
7 nains / Coffre 
Quête N2 


Prêtr. Thaurissan & Moira 
Seigneur Roccor 
Bael'Gar 

7 nains 

Quête H14 

Phalange 

Panzor l'invincible 
Grizzle 


Seigneur Incendius 


Coffre 
Quête A4 / H4 
Grizzle 


. Magmus 


Fineous Darkvire 
“Hedrum le Rampant 
Anub'shiah 


_ Seigneur Roccor 
Panzor l'invincible 


Em . Dagran 
_ Emp. Dagran Thaurissan 
Verek 


Emp. Dagran Thaurissan 
Quête H13 

Ok'thor le Briseur 
Seign. golem Argelmach 


Gorosh le Derviche 
Emp. Dagran Thaurissan 
Quête H5 


Seigneur Roccor 
Magmus 
Magmus 


Magmus 
Emp. Dagran Thaurissan 
Grand intendant Gerstahn 


Grand seigneur Pyron 
Maréchal d'Anvilrage 
Capitaine d'Anvilrage 
Seigneur Roccor 
Pyromancien Loregrain 


Rocknot & compère de Ribbly 


Grizzle 

Ribbly Screwspigot 
Plugger Spazzring 
Plugger Spazzring 


Ribbly Screwspigot 


Ribbly Screwspigot 
Ribbly Screwspigot 


> 


arm 142/ +15 INT +15 END / +16 sorts & soins / +5 mana | 5s 


arm 147 / +20 INT +8 ESP +8 END / +22 sorts & soins 
arm 91 / +12 FOR +12 AGI 
+10 INT +8 ESP / +13 sorts & soins 
4 FOR +21 AGI +7 END 

9 F 








arm 158 / +18 FOR +18 END +11 / 


arm 246 / +6 FOR +5 END +15 INT +10ESP 
arm 246 / +14 INT +8 ESP / +15 sorts & soins 
arm 250 / +13 AGI +17 END 

arm 277 / +10 ESP +13 INT +13 END + 
arm 215/ +11 INT +11 END +10 AGI/ +1 
arm 218 / +19 AGI +5 INT +6 END 

arm 218/ +10 INT +10 END / +11 sorts & soins/+1%cdtsorts 
arm 132/ +14 AGI 

arm 148 / +10 RF/bonus divers 

arm 143 / +14 END +8 AGI 

arm 190 / +20 INT +7 ESP / +10 RG 
arm 199 / +15 AGI +14 END +6 INT / +2 arcs, fusils, arbalètes à 
arm 187 / +8 FOR +8 INT +8 END +8 AGI +7 ESP / +11 sorts & so 
arm 313 / +10 END +21 ESP 

arm 344 / +8 FOR +26 END +12 AGI 

arm 338 / +8 FOR +8 END / +2% ccrit 

arm 288 / +12 FOR +12 END +12 ESP 








arm 553 / +16 END +7 AGI +6 FOR Ë 

arm 410/ +13 FOR +8 INT +8 END / +9 sorts & soins 

arm 531 / +28 FOR +12 END 

arm 742/ +15 déf_ 

arm 345/ +17 FOR +5 END 

arm 367 / +20 FOR +9 END 

arm 417 / +5 END / +2% esq : 
arm 397 / +11 FOR +5 AGI +10 INT +10 END / +7 sorts & soins 
arm 261 / +10 RF/bonus divers 

arm 261 / +10 FOR +10 END +7 AGI 


_ arm 300/ +12 END / +8 déf 


arm 484 / +12 END 
arm 477 / +18 FOR +18 END / +7 déf 
arm 469 / +15 FOR +14 END +11 INT/ +13 sorts & soins 


_ arm 567/ +14 FOR +14 END +13 INT/ +14 sorts & soins 


arm 577 / +22 END +11 FOR +11 AGI 


arm 1903 / blog 31 / +6 FOR +9 END 
arm 1994 / blog 36 / +10 END / +10 AN +10 RA 


arm 38 / +9 ESP / +22 soins 

arm 37 / +4 END +4 INT +5 ESP / +14 sorts & soins 
arm 41 / +6 ESP + 9 END/+12RF 

arm 39 / +15 END +6 ESP 

arm 38 / +6 AGI +11 END 

arm 38 / +6 FOR +14 AGI 

arm 36 / +5 ESP / +17 sorts feu 

arm 43 / +16 END + 7 AGI 

arm 43 / +10 END +11 INT / +1 % cdt sorts 


DÉTAIL 


+12 sorts & soins / ut > -100 coût mana sorts (10s) 
+22 soins /ut > +30 mana l 1s (10s) 

+1 déf/touché > 1% > -25 aux dég mêlée (10s) 
+20 P att/ Toucher une cible > 2% > 1 attaque supplémentaire 
+6 FOR +7 END / +1% esq 

+7 END / +32 P.att 

+10 FOR +4 AGI +11 END +5 ESP 

+4 ESP +4 END +7 INT +8 END / +9 sorts & soins 
arm 50 / +10 END / +5 déf/touché > 3 DA 

+12 AGI +7 FOR +7 END 

+8 INT +8 END +7 ESP / +15 soins 

+6 RA +6 RG/ bonus divers 

+7 END +7 INT +7 ESP 


-3 coût en énergie de Griffe et Griffure 
+55 arm de Aura de dévotion 
+30 max dég Horions terre, flammes, givre 


+7 END +4 ESP +15 RF 
+10 ESP +5 INT +5 END / +22 soins 
+3 END +14 INT +5 ESP 


Dos / arm 39 / +7 END / +6 RF /ut: 25 dégâts de feu 1 5s cibles proches (15) 


Épaule maille / arm 266 / +9 END / +6 RF / +40 P att 
Jambes mailles / arm 320 / +8 END / +13 RF/ +54Patt 
Bijou / arm 150 / +7 RF +7 AN +7 RG +7 RO / attention LOR 
arme inflige des dégâts de feu 

Hache 2m / DPS 48.8 (101-153 x 2.6) / cdt > - 
Masse 2m / DPS 47.4 (140-211 x 3.7) / cdt > 
Torse plates / arm 817 / +12 END/+19RF/at 
NA 

Bijou /ut > une chance de ressusciter un mort 





+14% vitesse des attaques à di 
+14% vitesse des attaques à distance 
NA 











a bi 





WALKTHROUGH 


Notes 

+ Ce donjon est un cauchemar de cartographie : 

les chemins montent et descendent et se croisent, 
totalement intraçables. Aussi le walkthrough sera-t-il 
souvent plus efficace que la carte pour vous 
repérer. Nous vous conseillons aussi l’utilisation de 
wowmapview (à télécharger sur curse gaming) 

pour quelques courses de repérage spatial. 

+ Les gardes corrompus ardents sont des élites rares 
qui sont parfois invoqués par les démonistes locaux. 


Parcours détaillé 

. Une fois l'entrée débarrassée de ses occupants 
(quelques légionnaires du Bouclier Balafré), 
empruntez l'escalier de droite, tournez-vous vers 
l'ouverture sur votre droite et sautez en contrebas, 
dans le coin gauche. Ce petit raccourci vous 
permettra d'atteindre (B) en évitant quelques mobs. 
+ En sortant du petit couloir anguleux, vous pouvez 
choisir de sauter immédiatement dans le vide, 

à droite : en longeant le mur, vous suivrez un chemin, 
invisible dans l'obscurité, qui vous mènera 


Légende 
A) Zone : Entrée de l'instance 

6) Zone : Hall de Blackhand 

C) Zone : Mok' Doom 

D) Zone : Tazz'Alaor (entourée de rose) 


E) Zone : Campement Brandefeu 


(LOWER BLACKROCK SPIRE = LBRS) 


{(F) Zone : Tunnels de Toile-grouillante 





7) Halycon (E59) 

3) Gizrul l'esclavagiste (E60) 
9) Seigneur Wyrmthalak (E60) 
(10) Mor Grayhoof (Quête TO.5) 


{G) Zone tenue par le clan Bloodaxe PA CTIE TE LA) 
H) Zone : Chambre de Guerre 12) Warosh (PNJ) 


1) Généralissime Omokk (worldboss) 1 


13) Bijou (PNJ) 
Bannok Grimaxe (RE59) 


6] 2) Chasseur des ombres Vosh'qajin 15) Boucher Spirestone (RE57) 


Maitre de guerre Voone (worldhoss) 
4) Matriarche couveuse (E59) 
5) Urok Doomhowl (RE60) 
ICT CTI AT LEE LE PE) 


au campement Brandefeu en (E). Si vous n'empruntez 
pas ce raccourci, vous aurez affaire à votre premier 
maraudeur du Bouclier Balafré. Avant d'affronter 

son groupe, attendez le passage d'une patrouille 

et éliminez-la ; puis effectuez un contrôle mental 

sur le Maraudeur, le laissant mourir avant d'affronter 
le reste du groupe. C'est la façon la plus simple de 
progresser dans cette zone. Sinon, pour neutraliser 
les Maraudeurs, utilisez le sap (voleur). 

. Il vous faudra parler au PNJ Vaelan, si vous 
désirez compléter les quêtes N7 et N8 « Sceau 

de l'ascension » : le Sceau est la clef d'accès 

vers la partie supérieure du Pic de Blackrock, 

mais il suffit qu'une seule personne le posséde 

par raid. Notons aussi que le droprate des gemmes 
indispensables a été nettement amélioré, ce qui devrait 
vous faciliter la tâche pour boucler cette pénible 
quête. Pour atteindre Vaelan, vous devrez emprunter 
une pente dans le coin nord-ouest, dissimulée 

dans la pénombre, puis monter jusqu'à lui. 

+ Vous aurez à longer le Hall de Blackhand par le mur 
nord, puis par le mur est, pour atteindre le repaire des 
ogres Spirestone. Notez que le PNJ Warosh se 
déplace entre et . Vous trouverez près d'ici 


€ 





Seign. de guerre Spirestone (RE58) 

Seign. Magus Spirestone (RE58) 
RRALTA AE ET EL A0) 
Ghok Bashguud (RE59) 


une pique qui vous sera utile pour invoquer 

Urok Doomhowi. 

. En sautant dans ce trou, vous pouvez rejoindre 
directement le PNJ Bijou, à l’origine de nombreuses 
quêtes. Mais vous serez alors forcé de continuer 
votre chemin dans Tazz'Alaor : après un petit couloir 
occupé par des groupes de mobs Smolderthorn, 
vous déboucherez près de l'escalier menant à 

. Si vous n'avez pas rejoint Bijou, un couloir 
s'ouvre ici, donnant accès à Mok’Doom, une zone 
tenue par les ogres Spirestone et leur Boss, 

le Généralissime Omokk. Evitez d'affronter 

les ravageurs Spirestone dos au vide, car ils sont 
susceptibles de vous éjecter (notamment près 

du pont). En continuant vers le nord, on prend 

le chemin de Tazz'Alaor 

* (1) lci, se trouve le Généralissime Omokk, ainsi 
que de nombreux Ravageurs Spirestone. Ce boss 
peut dropper un crâne indispensable pour invoquer 
et affronter Urok Doomhow! (quête N5). 

. Pour toute cette zone, prévoir un prêtre ou 

un paladin pour dispel les sorts de métamorphose 
en grenouille (on ne rigole pas). Si vous avez éliminé 
Omoxkk, revenez sur vos pas et empruntez 

























la descente un peu au nord avant le couloir. Au terme 
de cette descente, vous parviendrez dans une grande 
pièce faisant office de repaire à la tribu Smolderthorn. 
À votre arrivée, éliminez d'abord un groupe de mobs 
juste dans le coin à droite, puis un autre à gauche. 
Notez que vous ne pouvez pas accéder aux tunnels 
Toile-grouillante (contrairement à ce que la minimap 
pourrait vous laisser croire). Videz tous les groupes 
de mobs nécessaires pour atteindre l'issue en face de 
vous, au sud. 

+ (2) Commencez par attirer les créatures situées en 
haut de l'escalier, redescendez avec elles pour les 
éliminer tranquillement. Remontez ensuite l'escalier 
pour parvenir à la pièce où réside Vosh'Gaijin, 

un cul-de-sac où vous pourrez également trouver la 
cinquième tablette de la quête N1 «Les dernières 
tablettes ». Puis revenez dans la pièce principale 

et dirigez-vous maintenant vers l'est, vers un escalier 
menant à la partie inférieure de cette pièce : au fur 

et à mesure de votre progression, attirez les monstres 
dans les escaliers, en remontant régulièrement pour 
vous en débarrasser sans en attirer d'autres. 

Au milieu de l'escalier, il faudra vous arrêter pour 
attendre la patrouille (un berserker Smolderthorn et 
un chasseur de têtes Smolderthorn). Dans la partie 
inférieure de la pièce se trouve un large coffre à 
fermoirs en mithril. Vous apercevrez aussi une 
ouverture à l’ouest, donnant sur (3), une petite pièce 
qui ressemble à une armurerie en désordre. 

+ (3) C'est ici que vous trouverez le Maître de guerre 
Voone, ainsi que la fin de la quête N1 «Les dernières 
tablettes ». C'est ici également que vous pourrez 
invoquer Mor Grayhoof pour la quête T0.5 (voir guide 
du même nom). Une fois que vous aurez éliminé 
Voone, le plus pratique sera certainement de revenir 
tout à fait sur vos pas, jusqu'en (C), puis de sauter 
vers le campement Brandefeu. 

+ (E) Vous pourrez progresser facilement dans cette 
zone, en exerçant un pull rigoureux sur les groupes 
de quatre mobs. Concentrez-vous en priorité sur les 
invocateurs Brandefeu. 

+ (14) C'est ici que se trouve peut-être le très rare 
élite : Bannok Grimaxe. 

+ (F) Ici commence la zone des Tunnels 
Toile-grouillante. Vous y affronterez plusieurs 
groupes de mobs composés d'Araignées Aiguillon 
et de jeunes Araignées aiguillon : éliminez toujours 
en priorité les petites, sinon les grandes, 

en mourant, libéreront d'autres jeunes Araignées, 
rendant le combat ingérable. Une fois la pente 
nettoyée, attirez tout en bas la Matriarche couveuse 
qui se trouve en (4) afin de ne pas attirer la 
patrouille (cf. paragraphe suivant). La Matriarche 
n'est pas très difficile à tuer, il faudra simplement 


faire attention au poison qu'elle projette 
au corps à corps, le lait matriarcal, 
qui vous fait lancer des filets sur vos alliés 
proches (utilisez les Glandes de venin 
immature droppées par les Araignées pour 
vous débarrasser de ses effets). 

+ Si vous désirez compléter la quête N6 
«Le lait matriarcal », il vous faudra quitter 
l'instance immédiatement et rejoindre John 
le Loqueteux dans les Steppes ardentes. 

Ne traînez pas en route, car même si les 
effets du lait matriarcal durent plusieurs 
dizaines de minutes, les mobs ne vous 
attendront pas pour repopper…. 
+ Si vous avez la quête N4 « Mauvais », 
n'oubliez pas de collecter les oeufs pour 
récupérer votre pet araignée. 
+ (4) Une fois la Matriarche couveuse éliminée, 
attirez l'attention de l'Araignée aiguillon qui 
patrouille dans le coin au moment où elle passe 
tout au nord de la poutrelle transversale (c'est-à- 
dire sur votre droite quand vous lui faites face). 
Entraînez-la vers le bas de la pente pour pouvoir 
l'éliminer tranquillement. Engagez-vous ensuite sur la 
poutrelle centrale en vous collant tout à fait à droite 
afin de ne pas attirer l'attention des groupes sur le 
côté gauche. 

+ De l’autre côté vous attendent encore deux 
Araignées aiguillon accompagnées de jeunes 
Araignées aiguillon : durant le combat ne reculez 
surtout pas, sous peine d'attirer les autres mobs que 
vous aviez évités. Vous sortirez ensuite des Tunnels 
Toile-grouillante, aurez encore quelques Araignées à 


éliminer, dont peut-être le rare élite Croc cristallin (16). 


Attention à lui, car il lâche deux fois plus de jeunes 
Araignées aiguillon en mourant que ses congénères. 
- (5) Pour invoquer Urok Doomhowi, un boss facile 
en lui-même mais accompagné de nombreux 
ogres-mages que votre raid devra gérer au plus vite, 
assurez-vous d'avoir parfaitement nettoyé la pièce 
puis équipez-vous de la pique trouvée dans le Hall de 
Blackhand et de la tête droppée sur Omokk. 

Cliquez ensuite sur le tas d'ossements. 

+ Un peu plus loin pullulent des groupes de 
scorpions ; le moyen le plus simple pour en venir à 
bout sera d'employer des sorts à effet de zone. 
Attendez ensuite les deux patrouilles, chacune 
composée d'un Maraudeur Bloodaxe et deux 
Worgs Bloodaxe. 

+ (7) Ici se trouvent les Jeunes worgen Bloodaxe 
nécessaires pour compléter la quête N3 

«Les animaux exotiques de Kibler». Pensez à 
prévenir vos compagnons afin qu'ils ne se précipitent 
pas pour les tuer - vous n'aurez cela dit besoin que de 
quelques secondes pour en capturer un. 

+ (7) Cette pièce fait office de repaire à la louve 
Halycon, que vous devez abattre pour compléter les 
quêtes A2 «La jeter à terre» si vous êtes Alliance, 

H3 «La maîtresse de meute » si vous êtes Horde. 

Elle ne représente pas un défi majeur, mais veillez 
tout de même à l'attirer vers le coin le plus éloigné de 
l'entrée, car au moment de mourir Halycon invoque 
Gizrul l'esclavagiste dans l'entrée : vous aurez ainsi 
tout le temps de vous soigner et de régénérer votre 
mana. Pour vaincre Gizrul, il suffira d'écarter 
l'ensemble du groupe à l'exception du tank. 

Si celui-ci est bien assisté, le combat se déroulera 
sans accroc. Vous pouvez maintenant soit poursuivre 
au nord vers (G), soit vous engager vers l'escalier à 
l'est pour tuer l'Intendant Zigris (6). 

+ (6) Ce dernier réside dans l’une de ces deux petites 
pièces. Nettoyez bien autour de lui avant de le pull. 
Faites attention à ses grenades assommantes, attirez- 
le dans le couloir et tenez vos casters suffisamment 
éloignés; les prêtres utiliseront leur prière de groupe. 
Zigris droppe un coffre qui contient un item magique. 
+ (G) Les Évocateurs Bloodaxe lancent des sorts très 
dangereux, il faudra donc veiller à les éliminer 
systématiquement en premier. Les Invocateurs ont 
tendance à vous téléporter près d'eux. Quant aux 
Combattants Bloodaxe, ils appellent à l'aide, veillez 
donc à les attirer dans des coins tranquilles pour les 
achever et les empêcher d'attirer d'autres groupes. 
En remontant vers le nord, attention de ne pas chuter 
près de la planche de bois : soyez sûr que les ogres 
Spirestone de l'étage inférieur vous réserveraient un 
accueil des plus chaleureux... 


où 


+ (H) En vous rapprochant de la zone Chambre de 
guerre, le plus simple sera de recourir au prêtre pour 
un petit contrôle mental des Chefs de guerre 
Spirestone, les autres membres du groupe 
protégeant en priorité le prêtre sans défense. 

Une fois le contrôle mental commencé, il faut comme 
d'habitude se concentrer sur l'élimination des 
Évocateurs Bloodaxe, aux sorts extrêmement 
dangereux. 

+ (9) Le Seigneur Wyrmthalak est seul, mais veillez à 
bien nettoyer à proximité avant de l'affronter, car 

il appellera à l'aide lorsque sa barre de vie sera bien 
entamée. 


+ Généralissime Omokk (1) : pour affronter ce boss 
plutôt faible, adoptez la configuration la plus 
classique : un tank proche de l'ennemi, soigneurs et 
casters éloignés. Au préalable, effectuez un 
contrôle mental sur l’un des deux ogres qui 
accompagnent Omokk et laissez-le mourir; ces 
deux ogres devront être éliminés avant Omokk. 

+ Vosh'gajin (2) : vous le trouverez accompagné de 
deux Prêtres ombre Smolderthorn, qu'il ne faudra 
pas espérer contrôler mentalement (ils sont 
résistants à l'ombre et de toute façon Vosh'gajin 
vous apercevrait avant). |l faut absolument dans 
votre groupe quelqu'un capable de dissiper les 
effets du sort de zone du boss (métamorphose en 
grenouille). Pour vaincre Vosh'gajin, procédez 
comme suit : un mage lancera sheep contre le 
premier prêtre ombre, ou bien un voleur 
l'assommera ; pendant ce temps, le tank écartera 
Vosh'gajin du combat tandis qu'un soigneur 
gardera tout le temps un œil sur lui pour le soigner 
ou dissiper les métamorphoses, et le reste du 
groupe se concentrera sur le deuxième Prêtre 
ombre Smolderthorn. Puis l’autre Prêtre devra être 
achevé, avant de terminer avec le boss, duquel se 
tiendront éloignés les mages et les soigneurs (pour 
éviter les métamorphoses). 

+ Voone (3) : ce boss n'est pas assisté, et n'attaque 
qu'au corps à corps, il ne devrait pas être trop difficile 
à vaincre. Notez simplement que certaines de ses 
attaques retirant plusieurs milliers de points de vie, 
les soigneurs devront maintenir constamment la vie 
du tank au maximum. 

+ Urok (5) : quand vous déclenchez son invocation, 
c'est d'abord trois ogres mages qui vont apparaître ; 
au fur et à mesure que vous les éliminez, d'autres 
prennent leur place, et ce n'est qu'après six ogres que 
le boss Urok fera son apparition ; notez qu'une icône 
action apparaît régulièrement sur le tas de crânes, 
permettant d'éliminer plusieurs ogres à la fois en 
cliquant dessus. Urok n'est pas très fort, la difficulté 
de ce combat résidera dans la gestion de la vie et de 
la mana; prenez garde aussi à ne pas vous éloigner, 
sous peine d'arrêter les invocations. 

+ Wyrmthalak (9) : adoptez une nouvelle fois la 
configuration classique. Le combat se déroulera donc 
de façon assez conventionnelle, si ce n'est que ce 
boss invoquera de l'aide quand il sera près de mourir 
(même si vous avez au préalable tout nettoyé autour 
de lui). Quand cette invocation se produira, le prêtre 
pourra utiliser fear puis oubli afin de grappiller le temps 
nécessaire pour achever Wyrmthalak. Il est conseillé 
aux tanks de se coller dans le petit renfoncement 
derrière ce boss pour ne pas se faire éjecter. 















ES DONJONS 


PHAT LOOT 


ARMES & PROJECTILES Me LO DROP MAP MOBOUQUÊTE _ DÉTAIL 

Corbeau noir z ï + {2) Chasseur Vosh'gajin _ DPS 30.3 (77-117 x 3. 2)/+3AG1/+1%cdt 
+ (3) _ Maître de guerre Voone __ DPS 27.8 (31-58 x 1.6) 

+ {2) Chasseur Vosh'gajin DPS 30. EST 2. ce +22Patt 


+ (9) Seigneur Wyrmthalak 
_ 80% Maître de guerre Voor 


























































































































_ Seigneur Wyrmthalak 2.1 (87-132x 2.1)/ +1 2 END +251 
Croc cristallin _ DPS 40.3 (45-84 x 1.6)/ cdt > -10 % VA att. 
Maître de guerre Voone DPS 39.4 (49-93 x 1.8) / cdt > 10 DN12s 
Fi x ; FR MEL Seigneur Wyrmthalak DPS 53 (140-210 x 3.3) / +20 FOR + 
£ __ épée _ Garde corrompu ardent __ DPS 32.1 (47-88 x 2.1)/ +9INT 







le + à 3 fois) Æ 


_ Boucher Spirestone _ 
ï 6dgt 118 (258) 


__ DPS 38.1 (77-144 x 2.9)/ cdt > -200 & 
DPS 49.8 (159-239 x 4) / cût > 50-150 dgt 


__DPS 39.5 (52-98 x 1.9)/cdt > 7 dégâts 
—_ DPS 40.3 (45-84 x 1.6)/ +1 % corit 3 
DPS 51.4 (135-204 x 3.3) / +-29 FOR + 12 END 





























































































Ghok Bashguud ___ DPS 39.4 (49-93 x 1.8) / +9 FOR/ cdt > -21 K # 
TR {2} Chasseur Vosh'gaj ___ DPS6.7(20-20x 3.0) NAT di Gi 
pugilat 1m 55 LT 7) GhokBashguud __ DPS 39.4 (49-93 x 1.8) /cdt > rend la cible stupide (25) 























MAP ___MOBOU QUÊTE DÉTAIL. RE AIS 
+ ___{16)  Croc cristallin arm 65 / +4 END +17 INT +11ESP/+B8sorts& soins SAN TER 
(8) _ Gizrul l'esclavagiste _arm 76 / +5 END +25 ESP / +10 RN/ +26 soins 











arm 75 / +8 END +8 INT/ +34 sorts & soins 
arm 53 / +6 INT +6 ESP / +26 sorts & soins 
ESP G 











Généralissime Omokk 
Int 





Gants de pouvoir Ë 
Gants en cuir infernal 

















+ 
arm28/+7END+6INT 
arm 60/ +11 END +18INT/+1%scdt 









































END+13INT+13ESP as 
Bracelets de Wyrmthalak_ 5 oi A_____NA Quête A3/H4 arm37/+9INT+15ESP Si 
Bracelets funéraires DECO pal 3 (2) Chasseur Vosh'gajin arm 37 / +14 INT +5 ESP/+10R0 


NA Quête A2/H3  arm76/+5FOR+20INT +10ESP 


__NA____ Quête A3/H4 arm 127 / +22 INT + 
{2} Chasseur Vosh'gajin arm 126 / +12 


a FOR 
__ (1) Généralissime Omokk arm 148 / +12 END +14 INT +15 ESP / +19 sorts & soins 
(5) Urok Doomhowi arm 207 / +1 ou 2 bonus divers 








































+++ (16) Croccristallin 
Halycon 


 Mor Grayhoof 


(6) Intendant Zigris 
NA Quête A3/H4 


Fa : —R — Quête A2/H3 

























































NA (a ne ne +24 AGI 
LOR ++++ _(2) Chasseur Vosh'gajin 







































































ï LOR D di 5 arm 218/ +8 arcs +8 fusils / +1 % cdt ER RE ETN ï 
nm HR EX CENT] +++ {4) arm 221 / +14 END +15INT/+4 manal5s Ë 
Gants de Voone SAR 7 A NA NA Quête A3/H4 P£ 
Bottes de guerre agile 3 it 54 +ttt (15) Seign. de gu. Spirestone 
des esprits forts +++ (7) Halycon " 
+ (3) Maître de guerre Voone 
+++ (14) BannokG FA £ 
NA LMA 11: __ Quête Fe arm 117/ +7 FOR +6 
++ _{5) arm 202/ +21 AG1/+1%cdt 































































































MT NA NA NA Ouét H3 ___ arm317/+23END+7ESP 
jaulières Claque-feu __ épaule LE R Ar _ Généralissime Omokk arm 470/ +21 END / +20 Patt LATE) “ SEAT SEE TE) 
Gantelets de Backusarian mai __ Bannok Grimaxe CE 392/ +9 FOR +15 END +9 INT / +4 mar ps RL 
ts de Reiver Seigneur Wyrmthalak 5 HSE CRNERE ES DENTS 
Urok Doomhowl FAT ST LEA ANT A TALS EEE 
____ Quête A3/H4 eee 53/ +15 FOR Se El 
___ Généralissime Omokk 627 / +15 END +12 FOR +15 INT/ +18 sorts & soins 
Gizrul l'esclavagiste arm 2089/blogq 38/ +15 INT +10 ESP 
55 __LOR ++++ (17) GhokBashguud _ arm43/+15END/+#16Patt RÉEL] 
++++ (15) _ Boucher Spirestone arm 41 / +7 END +16ESP F RES ER TES) 
DROP____MAP____ MOBOUQUÊTE DÉTAIL 
NA____NA  QuêteN5 L ut > +20 à toutes les résistances (305) À SE 
NA ___ NA QuêteN6 ut > +10 END & -5 dgt mêl (10 min) / mais: -5 FOR -5 AGI +20 dég magiques 
+ _ (9) Sgneur Myrrihalak ut > +20 RF & 20 dégâts de feu à toute cible qui attaque en mêlée (5 min) 
OPERA. _ Seigneur Wyrmthalak Vous donne une chance d'infliger 120 à 180 points de sat de Feu à votre cible en mêlée 
BE ir “Ne couveuse ut > poison 5 dégâts de naturel 2s (1 min) ju ph 
RSR ET C++ (7) Halycon & +7END/+48Pattvs.Bêtes Ritz £ 
+ (3) Maître de guerre Voone 








++++ (15) Seign. Magus Spirestone 12INT +7ESP 
++ INA) Voone/Urok Doomhowl +5 manal 5s/+29 soins | 














































CHERS | F8 Seigneur W Wyrmthalak ut > bouclier mana > +22 mana | 5s (30 min) & absorbe ! 500 )0 dég 
+ (10)  MorGrayhoof +50 soins au sort Récupération 
++ (15) Seign. Magus Spirestone +5 END +16INT/+7R0 ; PASSE VAE ALP OS ES PE A RES 
++ (10)  MorGrayhoof _+6 END +5 INT/ +26 soins / +4 mana l5s 
= ___(E)  Pyro.Invoc. Brandefeu _ Potion contre le feu supérieure RTE 
Es {E) _ Pyromancien Brandefeu = Torse tissu / arm 96 / +12 INT / +40 sorts & soins / +1 % scrit/ut > restaure : 375-625 mana NE 
NEX fe  Intendant Zigris = Hachemd/D .5 (49-92 x 1.7) /-200 arm cible (jusqu'à 3 fois ARE 











nonlié + (14) BannokGrimaxe  Hache2m/DPS53.8(153-256x3.8)/+13END/+62Pat 

















_ coffre NA LOR 80% (6) IntendantZigris Surprise! Es 
Forge - Moitié supérieure Fe laForge forge 50 nonlié + {5} Urok Doomhowl ut > combine les deux moitiés de la Forge d’armure pour les experts: volume Ill 


d'armure pour les experts: volume Ii 








M OQUÉTES LIÉES 


{(N1) (58-D) Les dernières tablettes 

Prérequis : Série de quêtes commençant par 
«Esprits de Hurleurs» > Yeh'kinya > Tanaris > 
Port de Gentepression. 

Donnée par : PNJ Prospecteur lronboot > Tanaris 
> Port de Gentepression. 

Obiectif : Récupérer les cinquième et sixième 
tablettes en (2) et (3), gardées par les Trolls 
Smolderthorn. 

Récompense : Taille mailles OU Mains tissu (voir 
table) + max 7750 XP 


{N2) (59-D) Les effets de Bijou 

Donnée par : Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Bijou > Pic de Blackrock > 

Objectif : Récupérer les affaires de la gobeline Bijou 


Loc : Looter sur les invocateurs Brandefeu (E) ou sur 
le maître de guerre Voone 

Récompense : max 6400 XP 

(N3) (59-D) Les animaux exotiques de Kibler 
Donnée par : PNJ Kibler > Steppes ardentes 

> Crête de feu. 

Objectif : Récupérer un jeune Worg (7) grâce à une 
caisse fournie. 

Récompense : Caisse de Worg + max 6400 XP. 


{N4) (59-D) Mauvais 

Donnée par: PNJ Kibler > Steppes ardentes > 
Crête de feu. 

Objectif : Récupérer 15 œufs d'araignée du Pic (F]. 
Récompense : Caisse de couveuse + max 6400 XP 
Note : Attention, les œufs libèrent parfois un pop de 
petites araignées ! 








{N5) (60-D) Urok Doomhowl 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 
PNJ Warosh > Pic de Blackrock > £ 

Objectif : Rapporter à Warosh Urok Doomhowl le 
mojo Warosh (5) (droprate 15 %). 

Récompense: Bijou (voir table) + max 9950 XP 


(N6) (60-D) Lait matriarcal 

Donnée par: PNJ John le Loqueteux > Steppes 

ardentes > Crête de feu. 

Objectif : Se faire piquer par la Matriarche couveuse 
et revenir à John le Logueteux en l'état. 

Récompense : Bijou (voir table) + max 9950 XP 


(N7) (60-D) Sceau de l'Ascension, étape 1 

Donnée par: PNJ Vaelan au Pic de Blackrock > 
Objectif : Rapporter les trois gemmes et le sceau à 
Vaelan. 

Loc : Chacune des gemmes se drop sur le boss qui 
lui est lié : Omokk (1), Voone (3) et Wyrmthalak 

Le sceau se drop sur n'importe quel mob de cette 
partie du Pic de Blackrock. 

Récompense : max 8300 XP 


{N8) (61-D) Sceau de l'Ascension, étape 2 
Donnée par: PNJ Vaelan au Pic de Blackrock > 
Objectif : Utiliser le sceau de l'ascension pendant 
un combat contre le drake Emberstrife afin de lui 
faire souffler sa flamme pour en imprégner l'objet 
> Marais de Dustswallow > Antre d'Emberstrife. 
Récompense : max 10250 XP 

Note : I! faudra retourner voir Vaelan ensuite et 
accomplir quelques dernières petites formalités. 


(A1) (59-D) Message à Maxwell 

Donnée par: Quête à prendre 

dans l'instance. 

PNJ Bijou > Pic de Blackrock 

Objectif : Porter des informations 
à Maxwell > Steppes ardentes 
> Veillée de Morgan. 

Récompense : max 6400XP 

+ 1 gold 80 silver. 


(A2) (59-D) La jeter à terre 
Donnée par : PNJ Helendis 
Riverhorn > Steppes ardentes 
> Veillée de Morgan. 

Objectif : Éliminer Halycon, la maîtresse de meute 
des Worgs, en 

Récompense: Torse tissu / cuir / mailles au choix 
{voir table) + max 6400 XP + 1 gold 80 silver. 


où 





(A3) (61-D) Mission de Maxwell 

Donnée par: Maxwell dans les Steppes ardentes 
> Veillée de Morgan. 

Obi. : Tuer Omokk (1), Voone (3) et Wyrmthalak 
Récompense : Poignets tissu OÙ Taille plates OU 
Taille cuir OÙ Épaules cuir OU Mains mailles (voir 
table) + max 8550 XP + 1 gold 85 silver. 


(A4) (61-D) Ordres du général Drakkisath 

Donnée par: Item « Ordres du général Drakkisath », 
drop sur Wyrmthalak (9) (droprate 20 %). 

Objectif : rapporter cet item à Maxwell > Steppes 
ardentes > Veillée de Morgan. 


Récompense : max 6800 XP 


Donnée par: PNJ Lexlort > Terres Ingrates > Kargath 
Objectif : Retrouver l'agent Bijou 
Récompense : max 6400 XP 


Donnée par : PNJ Bijou > Pic de Blackrock > 
Objectif : Porter le rapport de Bijou à Lexlort > Terres 
Ingrates > Kargath. 


Récompense : max 6400 XP 





Donnée par : PNJ Galamay le tireur de précision 
> Terres Ingrates > Kargath. 
Objectif : Éliminer Halycon, la maîtresse de meute 
des Worgs, en 

: Torse tissu / cuir / mailles au choix 
{voir table) + max 6400 XP + 1 gold 80 silver. 


Donnée par : PNJ chef de guerre Goretooth > 
Kargath > Terres Ingrates. 

Obiectif : Éliminer trois boss et retrouver les 
importants documents Blackrock. 

Loc : Le Généralissime Omokk est en (1), 

le maître de guerre Voone en (3) et le seigneur 
Wyrmthalak en (9). Les documents se ramassent 


aux pieds de l'un de ces boss. 

Récompense : Poignets tissu OÙ Taille plates OU 
Taille cuir OÙ Épaules cuir OU Mains mailles (voir 
table) + max 8550 XP 









(UPPER BLACKROCK SPIRE = UBRS) 


Niveaux 55-60 / 10 joueurs max 


Légendes 


{1) Entrée (Sceau de l'ascension) 

(2) Cellules 

(3) Autel 

(3) Pyrogarde prophète ardent 

(4) Œufs 

{4) Coffre (fermoir de Doomrigger) 
(4) Solakar Flamewreath (E60) 

(5) Draconides 

{5) Jed Runewatcher (RE59) 

(6) Goraluk Anvilcrack (E61) 

(6) Coffre 

{7} Awbee (PNJ) 

(8) Arène 

(8) Victor Nefarius (PNJ) 

(8) Gyth (worldboss) 

(8) Rend Blackhand (worldboss) 

(BR CET TS CORRE CITES STE T0 4 ET Te] 
{10) La Bête (worldboss) 

RIDE NOTA ETLUEIEL A (0 IT CRE) 
{11) Général Drakkisath (worldboss) 





Notes 

+ Pour accéder à UBRS (porte à gauche après l'entrée 
commune LBRS-UBRS), il faut que l’un des joueurs du 
raid soit muni de la clef « Sceau de l’Ascension » 

(voir guide LBRS, quêtes N7 - N8). C'est une quête 
pénible, d'autant que les raids LBRS sont rares: 

les raids UBRS (très populaires, eux) ont donc souvent 
du mal à trouver un porteur de clef. Débrouillez-vous 
pour l'obtenir et vous êtes certain d'obtenir une place 
très facilement pour UBRS ! Si personne n'a la clef dans 
le raid, vous pouvez demander à un joueur ami 
possédant le sceau d'intégrer le raid juste le temps de 
vous ouvrir la porte. 

+ Comme il y a peu de quêtes dans cette instance et 
que la progression est assez linéaire, le walkthrough 
est unique. Vous pourrez simplement zapper Solakar 
Flamewreath (4) et la Bête (en pratique cela n'arrive 
jamais : pourquoi cracher sur du loot ?). 

+ Compléter les quêtes N5 «Jambières d'Arcana», N6 
«Calot de savant de la Phalange » et N7 « Jambières 
sanguinaires » nécessitera de dépecer la Bête avec une 
compétence de dépeçage de 310. Ce total ne pourra 
être obtenu que grâce à la Trancheuse de Finkel, dague 
qui a 10 % de chances d'être droppée sur la Bête. 

La peau parfaite aura ensuite 0,5 % de chances d'être 
dépecée sur le corps de la Bête. 


+ (1) Videz la pièce et empruntez l'escalier qui monte 
sur la gauche grâce au Sceau de l'Ascension. 

+ (2) Nettoyez tranquillement chacune des sept cellules 
pour y éteindre les flammes et permettre ainsi 
l'ouverture de la porte au nord-ouest. 

+ (3) Cliquez sur l'autel blanc pour contraindre les sept 
geôliers Blackhand (non-élites) à attaquer. Utilisez des 
sorts à effet de zone pour les terrasser facilement. 
Cliquez ensuite à nouveau sur l’autel pour invoquer le 
Pyrogarde prophète ardent, un boss plutôt faible, 

il s'agit juste d'un élémentaire de feu plus costaud que 
la moyenne... 

+ (4) (Optionnel) Un coin pénible qui n'est en général 
exploré que par les raids mis au chantage par leurs 
prêtres, soucieux de récupérer leurs épaulettes dévot 
sur Solakar Flamewreath. Chaque œuf libère un 
dragonnet si l’on s'en approche trop. On déclenche 

le script en activant le cristal au fond de la salle. 

Vous aurez à affronter trois ou quatre vagues de 
draconides dont certains iront ouvrir les œufs pour 
faire pop des dragonnets : soyez vigilants sur les assists 
et généreux en AoË sur les dragonnets. Une fois les 
vagues détruites, Solakar Flamewreath daignera faire 
son apparition : il ne présente guère de difficulté en lui- 
même, tâchez juste de ménager le raid lors des vagues 
afin de n'être pas totalement exsangues au moment du 
pop de Solakar. 

+ (5) Tuez systématiquement en premier les Drakes 
Écaille ardente de la griffe enragée et vérifiez 
l'éventuelle apparition de Jed Runewatcher (un élite 
rare, facile à vaincre). Ensuite, plutôt que d'affronter les 
mobs en vous engageant dans le couloir, veillez à les 
attirer vers le rebord surplombant la colonie et à vous 
battre dos au mur pour ne pas vous faire éjecter. 

- (6) Vous trouverez ici le named Goraluk Anvilcrack 
(un guerrier, pas de difficulté particulière, prenez 
juste la précaution de bien nettoyer la salle par 
petits pulls prudents), ainsi qu'un coffre. 
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+ (7) Ceux qui en auront besoin pourront valider ici 

la quête N4 «Le protectorat de la matrone ». 

+ (8) Avancez-vous jusqu'au milieu du Stade Blackrock; 
quand le seigneur Victor Nefarius vous aperçoit 

(vous ne l’affronterez pas : il va disparaître), les accès 
se verrouillent et sept vagues de mobs se succèdent 
depuis la pièce au Nord, pour terminer avec Gyth et le 
Chef de guerre Rend Blackhand en (9). Pour vaincre 
ceux-ci sans trop de difficulté, ramenez tous les 
combattants au corps à corps et écartez les casters 
pour qu'ils échappent aux sorts de zone de Gyth. 

Les prêtres et paladins devront veiller à dissiper son 
sort de glace qui inflige de gros dégâts. Quant à Rend 
Blackhand, les guerriers le provoqueront à loisir et les 
mages se chargeront de ralentir ses mouvements. 

Les rogues se focaliseront sur les dragonnets, 

les tanks sur les draconides. Si le raid a son démoniste, 
une petite Malédiction des éléments est bienvenue sur 
les draconides car ils possèdent une grande résistance 
aux sorts. Globalement, Rend ne présente pas de 
réelles difficultés. 

+ Notez que si l’un de vous est en possession du Sceau 
de l'Ascension, il pourra l’équiper avant d'entrer dans 
l'arène : en l'utilisant au moment où Rend fait son 
apparition, le sceau invoquera l’aide de l'esprit de 
Vaelastrasz! Pas vraiment vital, mais toujours fun. 

. Dans cette grande pièce vide, dirigez-vous 
d'abord au nord pour affronter la redoutable Bête. 

Elle n'aura recours qu'à des attaques physiques 
(notamment une douloureuse charge nécessitant de 
tenir les casters éloignés) ainsi qu'à un fear de zone. 
Les tanks se placeront dos au mur, les casters se 
maintiendront prudemment à l'écart, dans un coin 

de la pièce de préférence. Les prêtres devront penser à 
activer au préalable leur bouclier, pour éviter de mourir 
en un coup s'ils étaient ciblés. Les combattants au 
corps à corps devront être surveillés de près, la Bête 
infligeant de lourds dégâts : les soigneurs se tiendront 
prêts à devoir bouger. 

+ Si vous souhaitez rencontrer Finkle Einhorn pour 

la quête N10, quittez la pièce puis revenez-y. 

+ C'est ici aussi que vous affronterez le terrrrrrible 
Seigneur Valthalak, boss final de la quête TO.5 

(voir guide du même nom). 

. On évoluera avec une grande prudence dans 
cette pièce où le wipe n'est jamais loin pour les 
groupes imprudents… Il faudra la nettoyer 
soigneusement et entièrement avant d'affronter 

le dernier boss local, le général Drakkisath. 

Les groupes adverses sont généralement composés 
comme suit : deux capitaines de la griffe enragée ou 
langues de feu de la griffe enragée, et deux orcs 
Blackhand. Le plus important à retenir ici : 

TUEZ EN PRIORITÉ LES LANGUES DE FEU. 

Pour chaque groupe statique, contrôlez mentalement 
un mob et laissez-le mourir, ou bien utilisez un sap de 
voleur. Les mages devront polymorpher toutes les 
créatures humanoïdes restantes. 
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Ah, et n'oublions pas une instruction primordiale : 
TUEZ EN PRIORITÉ LES LANGUES DE FEU. 
Après avoir affronté le premier groupe de mobs, 
le raid doit absolument reculer, car une patrouille fera 
automatiquement son apparition moins d'une minute 
plus tard. La tactique sera la même que pour les 
groupes statiques, à la différence notable qu'il sera 
très difficile d'effectuer un contrôle mental (sauf si un 
voleur emploie sa compétence distraction). 
Combattez ensuite le groupe de mobs au sud; puis 
un troisième groupe un peu au nord-ouest du 
précédent. C'est ici que la deuxième et dernière 
patrouille fera son apparition. 
Au fait, avons-nous pensé à vous le préciser ? 
TUEZ EN PRIORITÉ LES LANGUES DE FEU, 
Il y aura encore deux groupes de mobs avant 
Drakkisath. Si on a recours au contrôle mental, 
il faudra le diriger uniquement contre les créatures 
humanoïdes qui sont contre le mur, sous peine 
d'attirer d'autres mobs. 
Affrontez enfin le général Drakkisath - équipez si 
possible vos attaquants au corps à corps en 
équipement RF : il leur permettra de tenir le coup face 
aux déflagrations en AoË de feu. Tâchez de tanker 
Drakkisath à l'écart dans la pièce (attribuez-lui 
au minimum un tank et son soigneur attitré) pendant 
que le reste des joueurs se débarrasse de ses minions. 
Les deux Gardes d'élite chromatiques : 
on maintiendra le premier sous contrôle (tanking, 
fear, kite par un rogue en sprint...) et on tuera le 
deuxième aussi vite que possible. On se tournera 
vers le premier Garde pour lui faire subir le même 
sort. Vient alors le moment d'affronter Drakkisath : les 
soigneurs redoubleront de vigilance car ses attaques 
peuvent être lourdes ; les mages veilleront à dissiper 
sa malédiction, un puissant DOT de feu. Tenez votre 
tank en vie et vous n'aurez pas de souci pour terminer 
ce donjon en beauté. 
+ Si vous complétez votre accès Onyxia, c'est le 
moment de ramasser le sang sur le corps du 
général (2 à 4 sangs par mort). 
à - Si vous complétez votre accès BWL, cliquez 
à donc sur l’orbe que protégeait Drakki. 
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(N1) (60-R) L'Œiïl du Prophète ardent 
Prérequis : Série de quêtes données 

par le même PNJ. 

Donnée par: PNJ Duc Hydraxis à Azshara 

> l'Île la plus au sud-est dans l'alignement du 
Temple d'Arkkoran et de la Crête de Forlorn. 
Objectif : Tuer le Pyrogarde prophète ardent (3) 
et rapporter son œil (droprate 6 %). 
Récompense : max 8300 XP 

Note : Cette quête permet d'accéder à la quête 
« Molten Core » (voir guide MC). 


{N2) (60-R) Un œuf congelé 

Donnée par : PNJ Tinkee Steamboil dans les 
Steppes ardentes > Crête de feu. 

Obiectif : Tester le prototype d'œufilloscope 
sur un œuf de la colonie (4). 


Récompense : 1 gold 80 silver. 


{N3) (60-R) Collecte d'œufs 
Prérequis : Quête N2 « Un œuf congelé ». 

: PNJ Tinkee Steamboil dans les 
Steppes ardentes > Crête de feu. 
Obiectif : Collecter huit œufs de dragon dans 
la Colonie (4). 

: max 9950 XP + 2 gold 70 silver. 


{N4) (62-R) Le protectorat de la matrone 
Donnée par : Quête à prendre dans l'instance. 
PNJ Awbee (7). 

Objectif : Donner l'écaille d'Awbee à Haleh 

> Berceau-de-l'Hiver > grotte de Mazthoril. 
Récompense : max 7050 XP 


{N5) (62-R) Jambières d'Arcana 

Donnée par : Item Catalogue de Malyfous > 
Berceau-de-l'Hiver > Long-Guet. 

Objectif : Réunir une parfaite peau de la Bête (10), 
cinq coutures d'abomination effilochées, 

une barre d'arcanite et 

cing liquides d'embaumement 
de Frostwhisper. 

Loc : Les cinq coutures se lootent 
à Stratholme et les cinq 
liquides d'embaumement à 
Scholomance. 

1” Récompense: Jambières 


épiques en cuir (voir table). 


({N6) (62-R) Calot de savant 

de la Phalange 
Donnée par: Item Catalogue 

de Malyfous > Berceau-de- 

l'Hiver > Long-Guet. 

if: Réunir une parfaite 

peau de la Bête (10), huit 
coutures d'abomination 
effilochée, cinq cristaux 
des arcanes et cing fils 
} enchantés de la 
phalange. 
Loc: Les huit 
coutures et les cinq 
fils enchantés se 
lootent à Stratholme. 
Récompense : Tête épique en tissu 
{voir table). 


{N7) (62-R) Jambières sanguinaires 

Donnée par: Item Catalogue de Malyfous > 
Berceau-de-l'Hiver > Long-Guet. 

Qbiectif : Réunir une parfaite peau de la Bête (10), 
dix coutures d'abomination effilochées, cinq barres 
d'arcanite et cing peaux des ombres. 

Loc : Les dix coutures se lootent à Stratholme 

et les peaux des ombres à Scholomance. 
Récompense : Plastron épique en cuir (voir table). 


{N8) (62-R) Plastron des Dragons chromatiques 
Donnée par: Item Catalogue de Wayward 

> Maleterres de l'Ouest > Andorhal. 

Objectif : Réunir une carapace chromatique, 

dix écailles chromatiques brillantes, dix sangs des 
héros et dix coutures d'abomination effilochées. 
Loc : La carapace chromatique se loot sur Gyth (8) 
{droprate 1,5 %); les écailles chromatiques sur les 
draconides chromatiques (8) ou les dragonnets (4) ; 
les dix sangs des héros dans les Maleterres de l'Est 
et les dix coutures d'abomination effilochée à 
Stratholme. 

Récompense: Torse épique en plates (voir table). 


{N9) (62-R) Cuissardes des duellistes chromatiques 
Donnée par: Item Catalogue de Wayward 

> Maleterres de l'Ouest > Andorhal. 

Obiectif : Réunir une carapace chromatique, dix 
écailles chromatiques brillantes, dix sangs des héros 
et cing peaux des ombres. 

Loc: La carapace chromatique se loot sur Gyth (8) 
{droprate 1,5 %); les écailles chromatiques sur les 
draconides chromatiques (8) ou les dragonnets (4) ; 
les dix sangs des héros dans les Maleterres de l'Est 
et les peaux des ombres à Scholomance. 
Récompense : Deux jambières épiques en mailles 
au choix (voir table). 


{N10) (62-R) Finkle Einhorn, à votre service ! 

: Quête à prendre dans l'instance. 
Le PNJ Finkle Einhorn (10) apparaît lorsque la Bête 
est morte et que le raid a quitté la pièce; il faut donc 
ensuite retourner dans cette pièce pour le rencontrer. 
Qbiectif : Parler à Malyfous Darkhammer 
> Berceau-de-l'Hiver > Long-Guet. 
Récompense : max 7050 XP 
Note : /! faudra finir plusieurs fois le Pic de Blackrock 
pour compléter cette quête. 


{A1/(60-R) Le fermoir de Doomrigger 

: PNJ Mayara Brightwing 
> Steppes ardentes > Veillée de Morgan. 
Objectif : Récupérer le fermoir de Doomrigger 
dans un coffre de la Colonie (4). 
Récompense : max 1 650 XP 
Note : Permet d'accéder à la quête « Livraison 
à Ridgewell (Alliance) ». 


(A2) (63-R) La reddition du général Drakkisath 
: PNJ Maxwell dans les Steppes 
ardentes > Veillée de Morgan. 
Objectif : Tuer le général Drakkisath (11). 
: 3 bijoux au choix (voir table) 
+ max 10900 XP + 2 gold 80 silver. 


(A3) (63-R) Amulette Drakefeu 
Prérequis : Voir guide Onyxia. 
Donnée par: PNJ Haleh à Berceau-de-l'Hiver 
> Grotte de Mazthoril. 
Objectif : Récupérer le sang du champion des 
dragons noir sur le général Drakkisath (11). 

: Amulette Drakefeu (voir table) 
(voir Guide Onyxia). 


{H1) (60-R) La tablette de Darkstone 

Donnée par : PNJ Vivian Lagrave 

> Steppes ardentes > Kargath. 

Objectif : Récupérer la tablette de Darkstone sur un 
gardien de la colonie {4) et la rapporter à Vivian. 
Récompense : Poignets plates ou Pieds cuir (voir 
table) + max 8300 XP + 2 gold 70 silver. 
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{H2) (61-R) La Forge Démoniaque 
Donnée par : PNJ Lorax à Berceau-de-l'Hiver 
> au sud de la Gorge des Blancs Murmures. 
Objectif : Tuer Goraluk Anvilcrack (6) 
et tremper une pique dans son sang. 

: 5 élixirs tueurs de démons 
(+265 P att contre les démons pendant 5 min) 
et les plans de Forge pour construire une armure 
{Torse plates : Cuirasse démoniaque / arm 597 / 
+12END/3% chances > vole 120 vie en 45). 


PRÉREQUIS ONYXIA (Voir guide Onyxia) 


{H3)(63-R) Pour la Horde ! 
Prérequis : Voir guide Onyxia. 
Donnée par: PNJ Thrall à Orgrimmar. 
jectif : Rapporter la tête du chef de guerre Rend 
Blackhand (8) à Thrall. 
: 3 bijoux au choix (voir table) 
+ max 10900 XP + 2 gold 85 silver. 


(H4) (63-R) Illusions d'Occulus 
Prérequis : Voir guide Onyxia. 

: PNJ Myranda la mégère dans les 
Maleterres de l'Est > Colline des lamentations. 
Objectif : Collecter vingt yeux de jeunes dragons noirs. 
Loc : Les yeux de jeunes dragons noirs se trouvent 
dans le pic de Blackrock > essentiellement en (4), 
mais aussi sur Drakkisath (11) ou quelques mobs 
draconigues (5) ou (8). 


Récompense : max 7250 XP 


(H5) (63-R) Sang du champion des dragons noirs 
Prérequis : Voir guide Onyxia. 

Donnée par: PNJ Rexxar > en vadrouille entre 
Feralas et les Serres-Rocheuses. 

Objectif : Récupérer le Sang du champion des 
dragons noirs sur le général Drakkisath (11). 
Récompense : Amulette Drakefeu (voir table) 

et accès au repaire d'Onyxia. 
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Légendes 
(Et) ENTRÉE PRINCIPALE (1) Fras Siabi (E61) (10) Skul (RE58) 
(£2) ENTRÉE DE SERVICE (avec Clef de !a ville) {1) Messager de Stratholme {11) Baronne Anastari (E59) 
(P) PORTAIL (fermé pour l'instant) {drop clefs des BAL) (E57) {11) Plan de forgeron au sol 
{2) Hearthsinger Forresten (RE57) {11) Fabricant d'épées de la Garde Noire (E61) 
{B) Boîtes aux lettres {3) Grosse difficulté : gare au pull (12) Nerub'enkan (E60) 
{B) Postier Malown (pop à la 3° BAL ouverte) EL PATELET ET IE RERO AU) (13) Maleki le blafard (E61) 
STI CETTE CI OU (5) Maître canonnier Willey (E60) (14) Magistrat Barthilas (E58) (drop clef de Ja ville) 
{X) Voies barrées : nécessitent Clef de la ville (6) Archiviste Galford (E60) {15) Ramstein Grandgosier (E61) 
(6) Tableau « Amour & Famille » (16) Baron Rivendare (E62) 
(7) Jarien & Sothos (Quête TO.5) (17) Stonespine (RE60) 
| (8) Timmy le cruel (RE58) (18) Forgeur de marteaux cramoisi 





(9) Aurius (PNJ) (19) Le condamné 





QUÊTE] LE BARON EN 45 MINUTES - LES BASES 


+ Prévoyez des renforts d'AoË (eaux de de Naxxramas : qu'un seul donne l'alerte, 
Stratholme, grenad t une confortable et vous perdrez un temps précieux. 
de joueu eau 60, à U réserve des aides «classiques » (p + Petite astuce: plutôt que de suivre 
d'un bon : n, de mana, banda le parcours classique, optez pour un parco 
+ Maximisez Les DPS (potions de mangouste, Nerub'enkan puis Baronne puis Maleki : 
Les soigneurs devront disposer d'un stock à condition que vous vous sentiez au confort 
sur ce trajet, il pourrait vous faire gagner 


1t que tout le r $ une ou deux minutes. 
nt un puller et un mai S endre. + Si vous êtes très courts en temps en arrivant 
ootez rapidement en combat, ou ne lootez au Baron, envoyez votre guerrier Le pull 
pas du tout. Bien sûr, ne perdez pas de temps dès que vous êtes venus à bout des derniers 
à isses. guerriers morts vivants: Vous pourrez 
féfiez-vous comme de la peste des veux le combattre dehors. 


@ 


WALKTHROUGH 
Notes 


+ Si WoW était un parc d'attractions, nul doute 

que Stratholme en serait le train fantôme. Ruines 

en flammes, hordes de zombies et sol tapissé 

de lambeaux de chair, ce donjon offre une promenade 
rafraîchissante et tonique aux aventuriers lassés 

des sous-bois riants et des chants d'oiseaux. Combats 
de masse, pièges vicieux et adversaires retors, le 
parcours ne manquera pas de (mauvaises) surprises. 
+ C'est à Stratholme que vous trouverez les fils 
enchantés écarlates (posé au sol à trois endroits 

du monastère) et les Coutures d'abomination 
effilochées (sur Ramstein Grandgosier, sur les horreurs, 
sur les cracheurs de bile.….), dont vous avez besoin 
pour les quêtes d'objets épiques (lire Quêtes du Pic 

de Blackrock supérieur). Les artisans sauront 
également faire bon usage des orbes de piété que 
vous trouverez sur tous les sbires de la légion pourpre 
pour les utiliser dans les recettes Croisé, Robe de foi 

et Champion d'arcanite. 

+ Hearthsinger Forresten (2) est un élite rare 

qui peut popper en différents endroits de la carte. 
Ilintéresse énormément les visiteurs de Stratholme, 
parce qu'il droppe la Piccolo des feux ardents, une flûte 
enchantée qui oblige les autres joueurs à danser. 

+ Pour trouver le Condamné (19), il faut déclencher 

le piège à fantômes à côté de la boîte aux lettres nord. 
- Timmy le Cruel (8) ne poppera qu'une fois la place 

de la phalange entièrement nettoyée. 

+ Si votre groupe ne comporte pas de voleur, notez 
que vous aurez besoin de la Clef écarlate du Monastère 
(voir guide du Monastère écarlate). 

- Le magistrat Barthilas (14) apparaît à côté de l'entrée 
secondaire, si vous passez par l'entrée principale ; 
mais il fuit vers le nord de la ville et apparaîtra là-bas, 

si vous passez par l'entrée de service. 


Points-clefs Phat loot 
(2) > (5) > (6) > (7) > (8) > (10) > (11) > (17) > (12) 
> (13) > (14) > (15) > (16) 


Points-clefs Quêtes 
(1) > (6) > (7) > (9) > (11) > (12) > (13) > (15) > (16) 
p, (étaillé & Tips d 


+ Vous affronterez énormément de morts vivants : un 
prêtre est définitivement indispensable, et un paladin 
sera fort bienvenu si vous vous battez côté Alliance. 

+ Il faut pull les lanceurs de sorts grâce à des sorts 

de silence ou à l'horion de terre du chaman. 

+ Partons de l'entrée principale, mais notez qu'un 
voleur extrêmement compétent en crochetage 

est capable d'ouvrir directement l'entrée de service. 

* Pensez toujours à avancer les quêtes N6 «Bon sang 
ne saurait mentir » et N8 « Ames Tourmentées ». 

+ Avancez prudemment tout en pullant les morts 
vivants par petits groupes ; soyez attentif à la ronde des 
yeux de Naxxramas, qui patrouillent à la recherche des 
vivants. Ne leur laissez pas le temps de donner l'alarme! 
+ Tant que vous êtes dans le coin, réglez les petites 
histoires de Smokey LaRue pour la quête N12 

«Le Grand Fras Siabi ». Vérifiez d'abord que vous avez 
nettoyé les environs, puis ouvrez la caisse de tabac que 
vous trouverez en (1) : Fras Siabi apparaît pour défendre 
son bien, il n'est pas problématique en lui-même, 

mais il appellera à l'aide sur une longue distance ! 

+ (option Phat loot) À droite, une porte fermée qui requiert 
les Clefs de la ville. Devant vous, une boîte aux lettres 

à laquelle il est temps de s'intéresser. Il existe six 

de ces boîtes aux lettres, disséminées dans la ville. 
Leur intérêt ? Au bout de la troisième boîte ouverte, 

vous ferez apparaître le Postier Malown et pourrez 

le dépouiller, Mais d'abord, il faut trouver les clefs 

de ces boîtes : c'est le Messager de Stratholme (1) qui 
vous les délivrera.… Attention, chaque boîte aux lettres 
ouverte occasionne un pop de trois morts vivants (E57). 
+ (option Phat loot) Il est possible que Skul, un élite rare, 
rôde en (10) : sitel est le cas, n'hésitez pas à lui expliquer 
à qui appartiennent au juste les rues de cette ville. 

+ Un peu plus au nord, votre premier piège à rats. 

Les rats, c'est vous, coincés que vous êtes entre 

deux portes comme dans une souricière, et c'est aussi 
une troupe de charmants rongeurs qui débarquent 
pour vous rogner les mollets. Rien de bien méchant, 
mais tâchez de rester groupés pour ne pas être séparés 
quand les portes se referment sur votre groupe. 








+ Poursuivez au nord, et vérifiez si 
Hearthsinger Forresten (2) ne serait pas 

en train de rôder dans le coin. 

- Vous pouvez pousser immédiatement un peu 
plus loin vers l'est, afin de pouvoir vous entretenir 

avec Aurius (9) en prévision de la quête N4 

«Le Médaillon de la foi», vérifier l’autre localisation 
possible d'Hearthsinger Forresten (2), et surtout pour 
récupérer les Clefs de la ville sur le Magistrat Barthilas (14). 
Attention, votre groupe doit bien rester ensemble 

au moment de l'attaque, car la porte se refermera 
derrière vous ! Il ne devrait vous poser aucun 
problème (si c'était toutefois le cas, un bon conseil : 
faites demi-tour tant qu'il en est encore temps). 

+ Dirigez-vous vers l'ouest : bienvenue chez 

les Vivants, qui tentent, tant bien que mal, de tenir 

le siège des hordes non-vivantes. Frayez-vous 
prudemment un chemin jusqu'au bastion. Vous 

aurez besoin soit d’un voleur, soit de la clef trouvée 

au Monastère écarlate (lire Votes générales) 

pour ouvrir cette porte. Vous vous engagez ici pour 

un passage difficile : rappelez vos troupes à l'ordre, 

il leur faudra une parfaite concentration pour mener 

la tâche à bien ! Débarrassez-vous en priorité, 

des patrouilles ; jouez très prudemment du pull 

en tâchant de ne jamais avancer trop vite. Régulièrement, 
un message d'alerte vous préviendra que les squelettes 
ont passé les barricades et envahissent les lieux : 
gardez votre sang-froid ettenez-vous prêts à les accueillir, 
ils ne vous poseront pas de problème si vous veillez 

à ne pas mener de front plusieurs batailles à la fois. 

+ Malor le Zélé (4) : gérez très soigneusement le pull 
dans cette pièce ; un petit Contrôle Mental sur les 
gardes de Malor pour commencer, puis débarrassez- 
vous de Malor en priorité, en empêchant les adds 

de nuire. Prenez le médaillon de foi dans le coffre, 

vous en aurez besoin pour appeler Aurius à l'aide. 

+ (option phat loot) Maître canonnier Willey. Un combat 
festif en prévision, avec moult pops de renforts et 

une arme redoutable pour vous défendre : les canons, 
à usage limité mais dévastateur ! Faites-en bon emploi, 
par exemple à l’arrivée des vagues de défense. 

+ Le moment est venu d'aller rendre une visite 

de bienséance à l’Archiviste Galford (6), pour votre 
série principale de quêtes à commencer par la quête 
N1 : «L'Archiviste ». Neutralisez ses gardes avec 
Contrôle Mental, poly et autres saps, et concentrez- 
vous immédiatement sur Galford qui, comme tous 

les porteurs de tissu, est aussi dévastateur qu'il est 
faiblement armuré. N'oubliez pas de brûler 

ses archives sur la table et de récupérer le tableau 
«Amour & Famille » pour la quête N10. 

+ Si vous voulez poursuivre la série de quêtes, 

il vous faudra retourner voir le Duc Nicholas Zverenhoff 
et prendre la quête N2 «La Vérité vient du ciel», 
avant de continuer votre visite de Stratholme. 

+ Prochaine visite de chambrée : Balnazzar (7). 

Un nom qui évoque bien des douceurs. et qui sonne 
fréquemment le glas de groupes de cinq mal préparés. 
Le dispel est indispensable, les buffs de résistance 

à l'ombre également; surtout, ne lancez pas toute votre 
puissance avant sa transformation ! Emparez-vous 

de votre trophée, la tête de Balnazzar, qui n'apparaîtra 
que pour ceux qui ont tué l’archiviste et pris la quête N2. 
+ C'est ici aussi (7) que vous invoquerez Jarien 

& Sothos pour la quête TO.5 (voir p. 72). 

+ La première partie du donjon est bouclée : 

à présent que votre groupe dispose de la Clef de la 
Ville, vous pourrez passer directement par l'entrée 
de service (E2) si vous souhaitez faire cette partie 

de l'instance lors d'une prochaine session de jeu. 

+ En rentrant par cette entrée, poursuivez au nord 

et passez les doubles portes (qui requièrent la Clef 

de la Ville également). Vous voici arrivés aux ziggourats 
où vous devez mener à bien la quête N7 «L'Agent 
actif». Vous devrez de toute façon tuer La Baronne, 
Nerub'enkan et Maleki le Blafard pour désactiver 
chacun des cristaux et ainsi ouvrir les portes menant 
au Baron. Mais tout ne va pas être si simple. 

+ (option Phat loot) Vérifiez l'éventuelle présence 

de l'élite rare Stonespine (17). 

+ La Baronne Anastari (11). Honneur aux dames, 

mais autant vous prévenir que la bougresse n'est pas 
disposée à se laisser renvoyer à sa tombe sans réagir. 
Commencez par nettoyer soigneusement l'aire de jeu. 
Préparez-vous ensuite à entraîner la Baronne dans 
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un endroit libre 
de repop: la bataille 
risque de durer longtemps et cela 
vous évitera d'avoir à gérer les adds en plein milieu, 
mais vous pouvez aussi décider de la combattre 

en restant bien collés contre la porte. La capacité 
spéciale de la Baronne, c'est le. Contrôle Mental! 
Vous avez pris vos aises avec ce sort? Elle va en faire 
de même et posséder tour à tour chaque membre 

du groupe. Faites-lui confiance pour utiliser au mieux 
toutes vos capacités spéciales : il peut être prudent 

de se dépêcher de les employer avant qu'elle 

ne vous possède et les retourne contre votre groupe. 
Plusieurs stratégies sont possibles. Si la Baronne 
investit un tank, utilisez le poly et attendez la fin du sort 
(2 min). Si elle investit un personnage moins bien 
protégé, tapez-lui dessus jusqu'à l'amener à environ 

40 % de sa vie pour que la Baronne le relâche. 
Attention, s’il s'agit d'un porteur de tissu, préparez-vous 
à le soigner très rapidement dès que la Baronne l'aura 
abandonné. Méfiez-vous également de son sort 

de silence : tâchez de tenir les casters à distance. 

Et bon courage pour ce combat, qui est sans doute 
aussi difficile à gérer que celui contre le Baron. 
N'oubliez pas de ramasser la recette de forge 

que vous trouverez à côté | 

+ Nerub'enkan (12) & Maleki le blafard (13). Après 

la rencontre avec la Baronne, nettoyer ces deux-là 

sera une simple formalité. Le plus difficile restera 
comme d'ordinaire de gérer très prudemment les pulls 
pour nettoyer les alentours avant de l'atteindre. 

La seule difficulté que vous posera Nerub'enkan 

sera sa manie d'invoquer des scarabées pour l'aider 

en combat. Attention aussi au piège à rats qui vous 
attend sur le chemin vers Maleki. Et n'oubliez pas 

que vous êtes ici pour la quête N7, la Donnée du Fléau 
vous attend dans l'une des Ziggourats, ce serait 
dommage de l'y oublier. 

+ Soufflez.. Respirez.. La pause est finie et les ennuis 
recommencent à présent que la porte est ouverte. 

Tuez toutes les abominations en restant bien collés 

au portail derrière vous jusqu'à faire popper Ramstein 
Grandgosier dont la Horde a besoin pour mener 

à bien la quête H1 «Ramstein». Attention, ses projections 
brisent l'aggro, il va falloir être très prudent avec 

vos nukers en jupons. Mais si vous avez géré les combats 
jusque-là, Ramstein ne vous posera pas de problèmes. 
À sa mort, attendez-vous à un pop massif de morts 
vivants non élites : allez-y franco sur les AoE et soignez 
votre groupe aussi vite que possible, car la vague suivante 
est composée d'élites ! Si votre groupe comporte 

un tank secondaire, mettez-le au boulot aux côtés 

de votre tank principal, ils ne seront pas trop de deux 
pour contenir toutes les aggros. Une entrave de prêtre 
ne sera pas non plus de trop. 

- Le pire est devant vous: le Baron Rivendare (16) 

est d'une humeur massacrante. Planquez-vous 

dans un coin de la pièce et prenez garde à maintenir 

le groupe hors de portée de son aura de DOT 
(Damage Over Time, ou dégâts progressifs) 
dévastatrice. Seuls les tanks doivent rester à portée 
d'épée. Les soigneurs auront fort à faire pour les 
maintenir en vie : ne gaspillez pas la mana! Si vous 
avez aidé Aurius, il se joindra à vous pour le combat, 
avec bravoure sans doute, mais il est d’une inutilité 
flagrante - quoi que vous fassiez, il ne survivra pas 

au combat: il agonisera juste suffisamment longtemps 
pour vous laisser le temps de valider votre quête. 

Le Baron invoque régulièrement des squelettes 

pour lui prêter main-forte ; il faut vous en débarrasser 
au plus vite car il les utilisera pour se soigner : c'est 

le moment de libérer toute la puissance destructrice 
de vos mages. || vous faudra sans doute 
un peu de temps pour bien prendre 

le rythme, ne vous désespérez pas 

si vous échouez plusieurs fois : 
c'est normal. Si vous êtes très 
chanceux, vous pourrez peut-être 
looter la monture épique (très 
rapide) du Baron ! N'oubliez 
pas non plus de 
prendre sa tête 
pour compléter 
la quête N3 
«Au-dessus 

et au-delà». 


























ES: DONJON: 


PHAT LOOT 


ARMES & PROJECTILES ñ à SE QUES | 87 MOB ou QUÊTE 
Arbalète en écaille centrale de cara rbalè ï ë {2 Nerub'enkan 
Arc strident { Baronne Anastari 


ne À é el +4 Maître canonnier Willey 























































Magistrat Barthilas Ë x 3.4) / +1 % ccrit/ +56 P att C 
Baron Rivendare DPS 63.8 rer x1.3)/ +4 END / +11 sorts & soins a 
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DPS 40.7 (40-74 x 1.4) / +30 P.att 
DPS 41.4 (72-135 x 2.5) / cdt > DOI s & transfert en vie (30s) 
DPS 53.8 (163-256 x 3.8)/ cdt > éclair ombre 150 DO + 40 DO 1 2s (6 
DPS 59.4 (171-257 x 3.6)/ + jén fs 
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57 LOR + RE DPS 40.6 (48-90 AO DEN RE à 
52 LR + 1 Le ee ] .6)/ 12 vie & mana | 3s (30s 
56 LOR ++ S É £ ) (! 8)/ toutes les caractéristiques (1 min) 
nas 56 LOR + low __ DPS52.1(1 58-238 x3. 8)/ct +50 FOR OR (305) et abrutit la cible > (25) 15 
____ masse2m 58 LOR Ua 2 DPS 53. 9 (116-175 x 2.7) / +10 END +26 INT +9ESP/+22 soins 
__ masse md 58 LOR + 1 _DPS 41.2 (69-129 x 2.4) / +9 END / +19 sor sorts ombre & 
__ projectile 56 LOR 80% __ (5) +20.5 DPS HAMEREE 155 £ Z 
___ pugilatmg 56 LOR An n e : __DPS 40.2(73-136 x 2.6)/+12END/+10Patt à 
___ pugilatmg 54  LOR +++ (17) nes __ DPS 38.9 (49-91 x 1.8)/cdt > saignement 110 dégen 30s 
Ni DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL 5% 
57 # _ Malekile Blafard arm 60/ +9 END +91NT/ +27 sorts ombre ED 
56 Maître canonnier Willey ___ arm65/+11 END +11 INT +12 ESP/ +20 soins 
58 LOR - _Baron Rivendare arm 67 / +11 END +18 INT / +12 sorts & soins 
55 LOR + _(15  Ramstein Grandgosier arm 64 / +22 INT +9 ESP / +20 soins RS 
LOR + (7)  Balnazzar = sm 67/ +16 INT +10 ESP / +1 % scrit 
LOR __ + (13) Malekile Blafard E rm 50 / +20 RO NUE 
LOR + Baronne Anastari am 59 HSINT/ 12807 #5manat Se è 
LOR + Nerub'enkan 54/+20RN r 
LOR ++ __ Balnazzar £ me nr 61/+5ESP/+15RF/+29 sortsfeu | Ë 
DORE Le condamné  arm35/bonus divers AGE 
LOR ++ Timmy le Cruel sn 47/ +9 END +17 INT +10 ESP 
LOR + _ Nerub'enkan rm 49 / +11 END +12 INT +11 ESP/ +11 sorts & s 
LORS Magistrat Barthilas … 68/ +8 END +8 INT +8 ESP/ +30 sorts & soins 
NA NA Quête N11 arm 64 / +20 INT / +6 mana l 5s H 
LOR __ Baronne Anastari arm 77/ +13 RA +20 RG 
Baron Rivendare _arm89/+5 NT +11 ESP/ +68 soins 





Balnazzar Fax arm 132 / +23 AGI +10 END 
arm 136/ +18 RN +18 RO 

arm 105 / +10 END / +40 P att SR 
arm 118 / +13 AGI +13 END/+1%esq 
arm 118 / +37 soins / +24 sorts nature 
arm 67/+15RG 
arm 73/ +15 END / +4 manal5s PS 

eint = Ÿ Dr $ arm 89 / +20 RF Æ 
Casque de la nouvelle lune _tête *E arm 139 / +14 END +13 INT +12 ESP / +23 sorts & soins 
Masque du Condamné BE 4 mi arm 132/ +12 END / +2% cdt/ +1 % ccrit 

chantal arm 165 / +13 FOR +13 AGI +13 END +13 INT +13 ESP 


16/+14 


arm242/+20RA 

oem 201 ZEND + IOINTZ +10 mana 5 

arm 311 / +10 END AGl 

arm 231 / +10 END +11 INT +9 ESP / +16 sorts & soins 

arm 204 / +13 RN +13 RO 

arm 240 / +17 AGI +11 END +111INT. 

arm 145/ +15 RO 

arm 202 / +5 vie | 5s/ bonus divers RATER € 

Me cananier Wiley ru f +6 END +6 INT PTE 1 sorts & so ECS 
Balnazzar 


































































































ID +121NT +11 ESP/+15 sorts & soins/+1%scrit 










































































































Le condamné s arm en tie +14 END / +10 RO / +3 déf ë 
(12) Nerub'enkan ___ arm434/+20 S 
d: laques cl _ jambes Qf mRe 5 KR Nerub'enkan À __ arm557/+20| ENS +20 INT / +5 manal5s = 
Cantelets de la Banshee De 255 + {11} Baronne Anastari  arm356/+13RA +13 RG L2 
Gants de EL mort mai 5 [ Magistrat Barthilas arm 404/ +22 FOR /Immunisé au désarmement DANS DE 
E Wi __arm438/ +10 FOR +21 END EEE TELE: & L À 
_arm 404 / +20 RF se ns ARTS Fi 














arm 270 / +7 END +6 FOR/ +1 % cer 
arm 341 / +10 FOR +9 AGI+10END+10INT+9ESP 
arm 584 / +16 FOR +16 END +12ESP/+15R0 
arm 534/ +20 END +14 FOR / +2% cdt 
arm 617/ +19 FOR +20 END / +10 RG / +6 déf 






































LOR 'SPETRE Nerub'enkan arm 2089 / blog 38 / +10 END +15 RN E 
LOR + (15) Ramstein Gra ier arm 2057/blogq 38 /5-35 déginfligés à chaque blocage 





_ Stonespine 
Maleki le Blafard 



















































Maître canonnier Willey ut > invoque un canon _. sur les agresseurs _ vous font 
_ Hearthsinger Forresten ut > oblige les joueurs proches à danser 
___ Quête N7 1 P att vs. morts vivants / Permet l'acquisition de pierres du fl 
___ Jarien & Sothos 9 END +9 INT +8 ESP / +15 soins ë 
__ Ramstein ein Grandgosier ID +6 ESP / +33 soins 


Maître canonnier Willey +8 END +8 INT/ +1 % scrit/ +9 sorts & soins 
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Étoile de Mystaria cou as Le 
Héritage d'Anastari 55e 
Volonté du Martyr NA 
p 55 
q 57 
Anneau du pénitent NA_ 
Cercle élémentaire __ doigt NA 
Sang du Martyr doigt NA 
Sceau de Rivendare a doigt 58 
Sceau royal d'Alexis doigt NA 
TENUS MAIN GAUCHE 
Crânes des ténèbres ardentes tenu mg. 57 
__tenu mg 58 
__ tenumg 58 OR 
ste __ tenumg NA NA 
Tome de connaissance tenu mg 56 
INGRÉDIENTS DE CRAFT 
Couture d'abomination effilochée ingrédient NA LOR 
RECETTES DE CRAFT 
Patron: Habit de foi _ __ couture 300  nonlié 
Plans: Crève-cœur forge 300  nonlié 
Plans : Marteau des Titans forge 300  nonlié 
AUTRES 
Complainte de la Banshee (unique) artefact 55 LOR 
Étreinte de prévoyance (unique) __ artefact 55 LOR 
“Œil d'Arachnida __artefact 55 LOR 
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d'armure pour les experts : volume 11 


QUÊTES LIÉES 


{N1) (61-D) L'Archiviste 

Donnée par : PNJ Duc Nicholas Zverenhoff 

> Maleterres de l’est > Chapelle de la Lumière 
espérée. 

Obiectif : Trouver l'Archiviste Galford de la Phalange 
écarlate (6] dans l'instance, l'abattre et brûler 

ses archives (livre sur la table). 

Récompense : Réputation auprès de l'Aube d'Argent 
+ max 8550 XP + 1 gold 85 silver. 


{N2) (62-D) La vérité vient du ciel 

Prérequis : Quête N1 «L'Archiviste » 

Donnée par : Quête à prendre dans l'instance. 

Item Tête de Balnazzar (7) 

Objectif ; Donner la Tête de Balnazzar au Duc 
Nicholas Zverenhoff > Maleterres de l'est > Chapelle 
de la Lumière espérée. 


Récompense : max 8800 XP 


{N3) (62-D) Au-dessus et au-delà 

Prérequis : Quête N2 « La vérité vient du ciel». 
Donnée par : PNJ Duc Nicholas Zverenhoff 

> Maleterres de l'est > Chapelle de la Lumière espérée. 
Objectif : Tuer le Baron Rivendare (16) et prendre 

sa tête. 


Récompense : max 8800 XP 


{N4) (60-D) Le médaillon de foi 
Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 
> PNJ Aurius (9) > Église près de l'entrée de service. 
Obiectif : Récupérer le médaillon de foi dans le coffre 
gardé par Malor le Zélé (9) 
: Aurius viendra à votre aide 
lors du combat contre le Baron Rivendare, 
et vous proposera ensuite une récompense. 











{7 Balnazzar 
(11) Baronne Anastari 





(16) Baron Rivendare 
NA Quête H1 





__{13) Maleki le Blafard +15RF +10 RO 
{7} Balnazzar 
{7} Jarien & Sothos 









_ NA Quête NS 





— Nerub'enkan 
Magistrat Barthilas 
Fab. épées Garde Noire 





La Clé des portes 


+++ (1) 
+++ (n) 


++++ (18) Forgeur mart. cramoisi 


{N5) (60-D) La dette d'Aurius 
Prérequis : Quête N4 «Le médaillon de foi». 
Donnée par : Quête à prendre dans l'instance. 
PNJ Aurius (une fois apparu à vos côtés 
pour le combat contre le Baron Rivendare). 
Objectif : Tuer le Baron Rivendare (16) 
et parler à à Aurius. 

: Cou OÙ Doïgt (voir table) 
+ max 9900 XP 


{N6) (61-D) Bon sang ne saurait mentir 
Donnée par: PNJ Betina Bigglezink > Maleterres 
de l'est > Chapelle de la Lumière espérée. 
Objectif : Récupérer 20 Echantillons de chair 
pestiférée sur les goules. 

Récompense : max 6850 XP + 1 gold 85 silver. 


{N7) (61-D) L'agent actif 

Prérequis : Quête N6 «Bon Sang ne saurait mentir ». 
Donnée par: PNJ Betina Bigglezink > Maleterres 
de l'est > Chapelle de la Lumière espérée. 


Objectif : Fouiller les Ziggourats de l'instance en (11), 


(12), (13) et trouver l'objet Donnée du Fléau. 
Récompense : Bijou (voir table) (permet l'acquisition 
de pierres du fléau) + max 6850 XP 


{N8) (61-D) Âmes tourmentées 

Prérequis : Quête «Âmes tourmentées » donnée 
par PNJ Conservateur Alen > Maleterres de l'est 
> sud de la Chapelle de la Lumière espérée. 
Donnée par: PNJ Egan > Maleterres de l'est 

> ouest, près de Val-Terreur. 

Objectif : Libérer 15 Esprits sans repos en utilisant 
le Libérateur d'Egan sur les fantômes et spectres 
de Stratholme. 

Récompense : Tenu mg (voir table) + max 8550 XP 
+ 1 gold 85 silver. 


{N9) (62-D) Le cadeau de Ménéthil 

Prérequis : Quêtes « l'humain, Ras Frostwhisper » 
et «Le moribond Ras Frostwhisper », données 

par le Magistrat Marduke > Maleterres de l'ouest 
> Caer Darrow (zone extérieure de Scholomance). 
Donnée par : PNJ Leonid Barthalomew le Révéré 


> Maleterres de l'est > Chapelle de la Lumière espérée. 


Objectif : Trouver le cadeau de Ménéthil 
> pentagramme dans la pièce du Baron (16) 
et y placer le Livre du souvenir. 


Récompense : max 7 050 XP 


(N10) (60-D) L'amour et la famille 

Prérequis : Quêtes « Chiens démoniaques », « Ciel 
couleur de sang » et « Larve putride », à prendre 
au PNJ Tirion Fordring > Maleterres de l'est 

> près du Tunnel de Terrorweb. Ensuite, lui parler 
et recevoir la quête « Aux mémoires perdues », 


«De l'honneur perdu» et enfin, «L'amour et la Famille ». 


@> 


+8 END +15 INT +10 ESP /ut > invoque un squelette (1 min) 
+9 sorts & soins / +1 % cdt sorts / +1 % scrit 
tombé à 10 % total vie > restaure 500 points d 


Torse tissu prêtre / arm 96 / +14 END / +73 soins / +6 manal5s/ 
récupération de la technique Oubli 

Dague 1m/DPS 41.5 (49-92 x 1.7) / +4 FOR/ +1 % ccrit c 
Masse 2m / DPS 53.8 (163-246 x 3.8) / +15 FOR/ cdt > étourdit (3s) 


ut > invoque un œil de Kilrogg qui espionne pour vous. Trois charges 
i 
ut > Combine les deux moitiés de la Forge d'armure pour les experts: volume I 


ut > Combine les deux moitiés de la Forge d'armure pour les experts: volume ll 
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+9 END +9INT+B8ESP/+1%cdtsorts 





__ +15END/+13sortsombre 





+10 END +10 INT +8 ESP 








> utile à de nombreuses quêtes de craft haut niveau 





(6) Archiviste Galford +8 FOR +8 AGI +8 END +8 INT +8 ESP 

++ (15) Ramstein Grandgosier 
- U) Balnazzar 

te s ET (2s autemps 
+ (5)  Maîtrecanonnier Willey 
+ (13) Maleki le Blafard 
+ (11)  Baronne Anastari ut >-10% cdt cible (12s) Trois charges 
+ (13) Malekile Blafard ut > silence (10s) Une charge 






Donnée par : PNJ Artiste Renfray > Maleterres 

de l’ouest > Caer Darrow (zone extérieure 

de Scholomance). 

Objectif : Récupérer le tableau « Amour et Famille » (6). 
Récompense : max 6600 XP 


{(N11) (62-D) Les demeures du Sacré 

Donnée par : PNJ Leonid Barthalomew le Révéré 

> Maleterres de l'est > Chapelle de la Lumière espérée. 
Objectif : Fouiller les caisses de nourriture au nord 
de l'instance et récupérer 5 Eaux sacrées 

de Stratholme. 

Récompense : Tête tissu OÙ Doïgt (voir table) 

+ max 6850 XP + 5 Potions de soins excellentes 

+ 5 Potions de Mana supérieures. 

Note : Attention, la plupart des caisses sont piégées ! 


(N12) (61-D) Le grand Fras Siabi 

Donnée par : PNJ Smokey LaRue > Maleterres 

de l'est > nord-ouest de la Chapelle de la Lumière 
espérée. 

Objectif: Trouver le magasin de tabac de Fras Siabi 
dans Stratholme (1) et récupérer une boîte de tabac. 
Récompense : Bijou (voir table) + max 8550 XP 


(H1) (62-D) Ramstein 

Prérequis : Série de quêtes données par Nathanos 
Blightcaller. 

Donnée par : PNJ Nathanos Blightcaller > Maleterres 
de l'est > Ferme des Marris. 

Objectif: Tuer Ramstein Grandgosier (15) et looter 
sa tête. 

Récompense : Doigt ET Doigt + max 7050 XP 

+ 7 gold 85 silver. 
































DONJONS 


Hache-Tripes 


NOTES COMMUNES AUX TROIS PARTIES (EST, NORD ET OUEST) 





- Hache-Tripes est l’une des instances les plus 
exotiques de WoW très appréciée notamment pour 
la chasse aux Libram et au guide Foror… Vous voulez 
devenir le Roi des Ogres (et profiter de deux heures 
de buff de psychopathes) ? Vous avez besoin de 
compléter votre équipement « % critique » ? Vous 
voulez vraiment savoir ce que vaut votre groupe de 
cinq ? C'est dans Hache-Tripes que ca se passe. 

+ Comptez environ 6 à 8 heures pour explorer les trois 
zones (Est, Nord et Ouest) que compte cette instance. 
Commencez par retourner la partie Est pour récupérer 
la Clef en croissant et boucler les quêtes de la zone. 
Faites une pause et intéressez-vous au cœur de 
Hache-Tripes : les parties Nord et Ouest. Notez que si 
un groupe de 57 / 58 peut s’en sortir dans la partie Est, 
un groupe de 60 est chaudement recommandé pour 
les parties Nord et Ouest. 

+ En cours d'instance, il ne sera pas rare d'entendre 
hurler le spectateur Griniblix (en rouge dans vos logs). 
Celui-ci vous indique en fait que l’un des trois named 
60 élite (Le Razza, Mushgog ou Skarr l'invaincu) se 
trouve dans l'Etripoir (zone joueur contre joueur au 


PHAT LOOT 


Notes: 


«Le phat loot est commun aux trois parties Nord, Est et Ouest. Les n° (1) à (6) sont en partie Est, les n° (7) à (15) en partie Nord, les n°” (16) à (20) en partie Ouest. 
L'Étripoir, que l'on trouve dans la zone extérieure de HT et qui n'est donc pas indiqué sur les cartes. 


+ Étr (colonne MAP) = 


cœur de la zone extérieure de Hache-Tripes). Super? 
Pas si sûr. Toutes les personnes présentes dans les 
parties Nord, Est et Ouest lisent ce message, ce qui 
implique que vous aurez certainement maille à partir 
avec la faction opposée pour le pull et le maintien 

du bestiau. Bon courage. 

* Au niveau des combats, vous allez devoir apprendre 
à bien gérer l’aggro. En début de combat, laissez votre 
tank construire son aggro; toutes les classes capables 
de «reset leur aggro » (annuler ou affaiblir l'agressivité 
qu'a le mob envers vous, via Oubli, Feinte, ou Feindre 
la mort, par exemple) devront en user au maximum 

et toutes les classes qui font du gros dégâts sans 
pouvoir reset l'aggro devront doser soigneusement 
leurs DPS! 

+ Les démonistes et paladins trouveront les named 
liés à leur quête de monture épique dans la partie 
ouest de Hache-Tripes. 

- Toutes les classes auront des chances de récupérer 
sur les named des livres permettant de lancer des 
quêtes de classe et récupérer des objets plus ou 
moins intéressants > cf. tableau Phat loot. 


+ Gardes M & S = Garde Mol'dar (11) & Garde Slip'kik (12) > drops communs aux deux. 
* Gardes M & S & F = Garde Mol'dar (11) & Garde Slip'kik (12) & Garde Fengus (7) > drops communs aux trois. 
+ Le Seigneur Hel'nurath est invoqué lors de l'accomplissement de la quête démoniste, dans la partie ouest. 














* Les livres de classe et le guide Foror se trouvent à un droprate très faible, généralement inférieur à 1,5 %, sur la majorité des named de l'instance, ainsi que dans le « Tome poussiéreux au sol» (cf. carte HT-Nord) 


! NIV 10 
Brisepierre 57 LOR 
Arc du satyre 53 LOR 
Arc long d'Eaglehorn 58 LOE 
Lanceur de cure-dents EC NES 
Bâton à feu xorothien rme à fe 57 LOR 
arme àfeu 55  LOR 


arme àfeu 53  LŒE 
arme d'hast 55  LOE 
fn de veneur 
Vouge monstrueuse 
Baguette de canalisation de mana 
Baguette de Lethtendris 
Torche d'Austen 
Bâton de fleur-pierre 
Bâton des grandes arcanes bâton 2m LE 1 - 
Bâtonnet de canalisation de Quel'dorai bâton 2m 53 LOR 
Bâtonnet des ogres magi bâton 2m 58 LOR 
Kriss écarlate ER _ dague 1m 58 LOE 
Lame de la Nouvelle Lune dague md 57 LOR 
Tisse-savoir dague md NA NA 
_Dague de distraction dague mg 57 LOR 
Canif ogre épée 1m 55 LOR 
pre de Cho’rush épée 1m 56 LOR 
E des assassins épée 1m 52 ____LOE 
hette démoniaque épée 1m 54 LOR 
= du coureur épée 2m NA NA 
Jugement dernier épée 2m 55  LOE 
épée2m 58  LOR 
épée 2m COR: 
_épéemd 57 LR 
épée md 58 LOF 
hache 1m 56  LOR 
hache 1m 56 LOF 
hache 1m 55 LOR 
hache 2m 58 LOR 
__hache2m 53  LOR 
masse 1m __57  LOR 


arme d'hast 57  LOR 
baguette 56  LOR 
baguette 53  LOR 
baguette 53  LOE 








masse2m e 
__ masse2m 55 
masse md 54 
masse md 56 
__ massemd 56 

massemd 57 | 
pugilat md 55 


Masse de McGowan 
- Poing d'os barbelé 





arme d'hast 56  LOR 


bâton 2m 56 LR 








Roi Gordok 
Skarr & Razza & Mushgog 











___ Quête N2 
Skarr&R Le & Mushgog 






















DROP MAP  MOB OU QUÊTE DÉTAIL 
+ 20 Prince Tortheldrin DPS 31.7 (73-111 x 2.9) / +4 arbalète 
++ 4 Zevrim Thornhoof DPS 29.8 (50-93 x 2.4) / +7 AGI/ +1% cdt 
Ce Étr Skarr & Razza & Mushgog DPS 32.2 (40-76 x 1.8) / +10 AGI +4 END 
++ 15 Tribut Gordok DPS 28 (61-62 x 2.2) / +6 AGI +6 END 
++ (NA) Seigneur Hel'nurath DPS 31.7 (57-108 x 2.6) / +6 END +4 AGl/+6R0 
Gardes M & S&F DPS 27.8 (48-91 x 2.5)/ +8 FOR 
_ Skarr & Razza & Mushgog DPS 30.9 (48-89 x 2.3) / +1-4 dégâts de feu 

+ Skarr & Razza & Mushgog _ DPS 51.4 (90-136 x 2.2) /cdt > 75 dég 
++ 6 Isalien _ DPS 52.2 (150-226 x 3.6) / +35 AGI 
++ 14 Capitaine Kromcrush = DPS 53.1 (123-185 x 2.9) / +23 END / +1 % par/ +7 déf 
++ 15 Cho'rush l'Observateur DPS 60.9 (68-127 x 1.6)/ +4 manal5s 
HEHU22 Lethtendris RE X x 1.7) (ombre) / +9 sorts & soins 
- Étr Skarr & Razza & Mushgog  DPS 56.8 (55-104 x 1.4)/ +10 RF 

++ 16 Tendris Crochebois _ DPS 47.3 (113-171 x 3)/ +24 INT/ +1 % scrit 
. Étr Skarr & Razza & Mushgog Le 53 (140-210 x 3.3) / +25 INT +22 ESP 
+ 2 Lethtendris 167 x 2.8) / +8 END +18 INT +8 ESP / +8 manal5s 
+ 15 Tribut Gordok “Dr (116-175 x 2.7)/ +14 INT +11 END +7 ESP / +1 % scrit/ +23 sorts & soins 
-à Étr _ Skarr& = & Mushgog 1 x 1.5) / +10 AGI +10 END / attention : unique 
1 4 x 1.4) / +5 END / +19 sorts & soins 


DPS 





1.1 (45-68 x 1.5) / +5 END +6 INT +5 ESP/ +3 manal5s 


__ DPS 40.8 (42-64 x 1.3) / +6 dagues 


DPS 35.8 (60-112 x 2.4) / +7 END / +16 P.att 
DPS 40 (67-125 x 2.4) / +28 P.att 
DPS 37.6 (71-132 x 2.7) / +3 FOR/ +1 % corit 


DPS 48.9 (121-182 x 3.1) / +99 P att vs. démons 
DPS 40.8 (57-106 x 2) / +8 INT/ +12 sorts & soins 
























-à+ DPS 41.4 (81-151 x 2.8) / chance quand touché > 

++  DPS 36.3 (48-90 x 1.9)/ +11 AGI Fi 

-à+ DPS 40 (53-99 x 1.9) / arm 100 / +9 FOR ARE PRET 

+ NA)__G ; DPS 39.5 (60-90 x 1.9)/+5FOR+12END DES SRRER 
_— 15 TributGordok DPS 59.4 (128-193 x 2.7) / +25 FOR +15 END/+2%ccrit 

+ 3 Hydrospawn DPS 49.7 (123-185 x 3.1)/+26 FOR/+1%ccrit RARES 

+ __20 Prince Tortheldrin DPS 40.7 (62-117 x 2.2) / +120 arm FOR +11END oMe rt 

TE Étr  Skarr&Razzaë& Mushgog  DPS 49.7 (147-221 x 3.7)/ +14 FOR ND +12 ESP s 

NA NA Quête 14 __ DPS 53.8 (129-194 x 3)/+1% corit ï 

EE = 15 Tribut Gordok DPS 53 (135-204 x 3.2) / +12 END/ 

++ 15 Tribut Gordok DPS 46.6 (119-179 x 3.2)/ +22 Fi 

RES 6 _ Alzi ile Modeleur (71-107 x 2.3)/+51INT/+14sorts& soins >. 

++ 141 x 2.7) / +5 END / +26 soins 

-à+ Etr thon tds 

= Étr  SkarréRa 

+ (NA) Gardes M&S&F 
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ARES TYPE NIV LQ DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL 
Mantelet diabolique épaules 57 LOR ++ (NA) Seigneur Hel'nurath arm 66 / +16 END / +8 mana | 5s 
Pantalon du padre jambes 56 LOR ++ 17 Iliyanna Ravenoak __arm76/+20INT/+6 manal5s/+42soins 
Pantalon élimé jambes 55  LOR +++ 17 __ Tsu’zee _arm 68 / +13 END / +35 sorts vs. morts vivants 
Gants d'étincelles mains 55 LOR ++ 17 Tsu'zee S 3 / +9 END +15 INT/ +1 % scrit 
Gants de la brume ombreuse mains 53 COR ++ LS ee Ne +12 END / +19 sorts ombre RL 
Poignets Gordok mains NA NA NA NA d à 7 +10 END +10 INT +9 ESP / +1 % sort 
Bottes de course lupine pieds 54 LOE + Étr = LS &Mushgog arm 58/ +11 INT +11 END +11ESP/+13sortsé soins se 
Bottes de la Pleine lune pieds 57 LOR ++ 14 Capitaine Kromcrush arm 60 / +12 END +12 INT +9 ESP / +26 soins LT 
Bottes de phase de résistance à.… (gén) pieds 50 LOE - _{NA) Flagellant phasique arm 54 / +6 INT +6 END / +18 résistances diverses 3 E g 
Chaussures de la marée pieds 53 LOR ++ 3 Hydrospawn __ arm52/+121INT/ +19 sorts givre EE SS 
Bracelets de Magiskull poignets TRS 1 CNE Étr Skarr & Razza & Mushgog arm 38/+7 END +17INT RE 
Poignets sublimes poignets 55  LOR - (NA) Gardes M& S arm 37/+6END +10INT +6ESP/+12sortsésoins 
Ceinture bizarrement magique taille 55 LOR ++ 15 Tribut Gordok arm 44/ +13 END / +16 sorts & soins L:: 
Corde de vigne-fouet taille TBE LR ++ 6 Alzzin le Modeleur __arm47/+9INT/+6 manal5s/ +31 soins = CE 
Chapeau d'hiver vert tête NA NA + 20 Prince Tortheldrin __ uniquement pendant les fêtes d'hiver / juste ee. a NE PR EM 
Couronne du Roi des ogres tête 58  LOR ++ 15 Roi Gordok arm 73/ +16 END +18 INT +11 ESP / +1 % scrit ie 
Robe de combustion torse 55 LOR + NA) Gardes M & S &F arm 77/ +17 INT/ +26 sorts feu 
Robe de la nuit éternelle torse 57 [Oh + 19 Immol'thar arm 88 / +11 END +13 INT +5 ESP/+27 sorts rs 
En de vague mentale torse 57 LOR + 15 Tribut Gordok arm 88/ +13 INT +12END/+10mana|5s 
Épaulières ardentes épaules 57 LOR ++ à 1 _ Magistère Kalendris arm 131 / +12 AGI +12 FOR +12 END/+10RF 
Spallières de cyclone épaules 56 LOR ++ Tribut Gordok arm 129/ +11 INT +9 ESP +11 END/+14sorts& soins ET 
Spallières de l'invisible épaules 56 LOE “at ee  Skarr & Razza & Mushgog arm 129 / +22 AGI +7 END +4 INT PRET SE A 
Jambières d'Enchevêtre jambes 57 LOR ++ __ Tendris Crochebois arm 150 / +12 END +20 INT +13 ESP/ +1 % scrit EE 
Jambières velues jambes 55 LOR ++ 15 Tribut Gordok arm 135/ +19 INT/ +8 mana | 5s MES M RSR 
Kiltterrestre jambes 55 LOE LE  Skarr& Razza& Mushgog arm 148/ +12 END +29 ESP 
Gants de rapidité mains 57 COR ++ 19 Immol'thar arm 109 / +7 FOR +8 AGI +7 END / +1 % esq 
Gants de restauration mains 54 LOR + 6 d sioseer arm 105 / +10 END +9 INT / +37 soins 
Gants Gordok mains NA NA NA NA arm 106 / +10 END +10 INT +9 ESP / +1 % scrit 
Bottes boueuses pieds 55 OR ++ 15 Tébut Dont — arm 106 / +10 FOR +15 END T'ES RNEE 
Bottes de carex pieds NA NA NA NA Quête N14 arm 121/ +18 END +11 INT/+5 RN +5 RO 4 Eu 
Bottes de férocité ë pieds 56 LOR ++ 6 “Isalien arm 118/ +13 AGI +13 END +13F0R FETE 2e 
Bottes de la gouttière pieds 53 LOR ++  Hydrospawn arm 114/ +6 INT +6 ESP / +25 sorts & soins Br: 
Bottes de vivacité pieds NA NA NA NA QuêteN2 _arm 102/ +12 AGI/ +1% esq F TEEN Æ 
Bracelets de l'Éclipse poignets 57  LOR ++ 20  PrinceTortheldrin arm 76 / +10 AGI +9 END / +24 P att ji Ë er 
Bracelets de prospérité poignets 58 LOR ++ 15 à æ arm 77 / +8 END +10 INT +5 ESP / +22 soins Es 
Ceinture de l' l'agresseur 57 LOR ++ 14 Capitaine Kromcrush arm 98 / +16 END / +1 % ccrit/ +5 dagues + - er 
Ceinture en cuir de hyène 55  LOR + (NA) Gardes M&S&F arm87/+13END/+28Patt = TRES 
Corde de pédoncule 57  LOR ++ 19 Ammol'thar — _arm98/ +9 END +15 INT/ +35 soins UE É 
Écharpe serpentine AMEL SRE Étr Skarr_ Ke __ arm92/+9 FOR +14 AGI +14 END es géi 
Cagoule en gangrecuir ETS CU EUR ++ 2 Lethtendris __ arm134/ +21 AGI +14 END/ +8 RF +8 RO RUE : 
Chapeau astucieux ESS ++ 4 Zevrim Thornhoof arm 122/ +10 END +11 INT/+7 manal5s TES 
Chaperon de perspicacité _ 56 LOR ++ 15 Cho‘rush l'Observateur arm 139/ +12 END +15 INT +9 ESP / +1 % scrit/ +33 soins & TES 
Coiffure de Feathermoon : à -à+ Étr Skarr & Razza & Mushgog arm 143/ +21 ESP +20 INT +13 END A 
Pansière de tranquillité 57 LOR + 20 Prince Tortheldrin arm 174/ +10 END +20 INT +6 ESP / +23 sorts & soins TRES 
Pourpoint en peau de hyène 55 LOR ++ 15 Tribut Gordok __ arm154/ +20 AGI +10 END & à 
MAILLES 
Épaulettes Drakefeu épaules 56 LOE -à+ Étr Skarr & Razza & arm 270 / +5 END +14 INT +15 ESP/ +10 RF 
Épaulières du gardien de l'antre épaules 55 LOR + INA) GardesM&S arm 266/ +10 END +10 INT +10 ESP / +18 sorts & soins 4 et 
Jambières de destruction jambes 58 LOR ++ 15 Roi Gordok arm 324/ +14 AGI +20 END +13 INT/ +1 % ccrit 
Jambières de Lune-d'argent jambes 57 LOR ++ 20 Prince Tortheldrin arm 320 / +6 AGI +16 END +16 INT +10 ESP / +18 sorts & soins 
Gantelets d'harmonie mains 58 LOR ++ 15 Roi Gordok arm 231 / +5 END +5 INT +5 ESP / +51 soins 
Gantelets de précision mains BE LON ++ 17 Illyanna Ravenoak arm 204/ +15 AGl/+1%cdt 
Gantelets Gordok mains NA NA NA NA Quête N12 __arm221/+10 END +10INT+9ESP/+1%scrit 
Grèves miséricordieuses pieds 54 LOR + 6. Alzzin le Modeleur arm 240 / +14 END +14 INT / +20 soins 
Grèves odieuses pieds 57 LOR ++ 19 Immol'thar arm 251/+18 END +91INT/+22Patt 
Brassards quelconques poignets 55 LOR + [NA] Gardes M&S&F arm 141/ +10 INT / +7 sorts & soins E 
Brassards seigneuriaux poignets 54 LOE -à+ Etr Skarr & Razza & _—_—. _arm153/ +7 FOR +7 AGI +8 END +7 INT +8 ESP 
Poignets de Hurledémon poignets 57 LOR ++ 19 Immol'thar arm 160/ +17 END / +14 P att 
Cordon de Crochebois taille 56 LOR ++ 16 Tendris Crochebois arm 202 / +14 AGI +6 END +91INT/+1%ccrit 
Camail fervent de résistance à.… (gén) tête 53 LOR + 4 Zevrim Thornhoof arm 279 / +14 END / +7 viel 5s / +14 résistances diverses 
Casque du scorpide putride tête 55  LOR ++ {NA) Tribut ES arm 262 / +10 END / +26 sorts & soins 
Heaume des taillis tête NA NA NA NA Quête N14_ arm 301 / +21 AGI +13 END +9 INT +9 ESP / +1 % corit 
Armure du marcherêve torse 57 LOE - Étr Skarr & Le &Mushgog arm 365/ +17 END +20 INT +20ESP 
ET ogre torse 57 LOR + 15 Tribut Gordok arm 365 / +20 AGI +13 END +8 INT +8 FOR/ +1 % ccrit 
Spallières gravées à la bile épaules 57 LOR + 19 Immol'thar arm 485 / +17 FOR +6 END +6 INT / +7 déf 
Spallières volumineuses en fer épaules 55 LOR - (NA) Gardes M&S arm 470 / +15 FOR +12 END +5 ESP / +6 déf 
Jambières de l'Aile redoutable jambes 58  LOE -à+ tr Skarr & Razza & Mushgog arm 575/ +15 FOR +16 END +16 ESP +15 AGI 
Jambières des brisants jambes 53  LOR ++ 3 Hydrospawn __ arm483/+12FOR/+1% par 
Jambières indicibles __ jambes 57 LOR ++ 20 Prince Tortheldrin arm 566 / +15 FOR +9 AG +20 END / +1 % ccrit 
Gantelets imprégnés de force mains 56 LOR ++ 17 Illyanna Ravenoak arm 538/ +14 END / +7 déf 
Gantelets inflexibles mains 55 LOE + Étr Skarr & Razza & Mushgog arm 392/ +9 FOR +14 END / +10 déf 
Gantelets-rasoirs __ mains 54 LOR ++ 6 Alzzin _ see arm 386 / +8 FOR /touché > 3 DA 
Manique Gordok mains NA NA NA NA Quête N arm 392/ +10 FOR +10 END +9 ESP / +1 % corit 
Bottes en écailles de Sapphiron pieds 53 LOE - Ëtr Skarr à Razza & Miushg __arm417/ +14 FOR +9 AGI +14 END 
Bottes en métal sales pieds 58  LOR ++ 15 Roi Gordok ___ arm552/+17FOR/+1%esq 
Bracelets de puissance Gordok poignets 58 LOR + 15 Tribut Gordok arm 287/ +17 FOR +7 END 
Bracelets magiquement scellés poignets 56 LOR ++ 17 Magistère Kalendris rm 383 / +3 déf 
Brassards corrompus durcis ignets 57 LOR ++ (NA) Seigneur Hel'nurath Fe 283/ +12 FOR +12 END / +3 déf 
Poignets galants ts 550 OR + (NA) Gardes M&S&F _arm 249/ +14 INT/ +29 soins TVR 
Ceinturon d'Uther n ille 52 LOŒE - tr Skarr arm 336 / +9 FOR +10 END +10 ESP +9 INT +9 AGI RE É 
Ceinturon élémentaire en plaques taille 56 LION | ++ 15 Tribut Gordok _ arm358/+17FOR+10END Que 2 ds 
Casque de vigilance le 53 LOR ++ 4 Zevrim Thornhoof __ arm493/+17END/+2%esg TT ÉSHONRRE 
Heaume du scarabée en plaques tête 55 LOR ++ NA) Tribut Gordok _  arm463/+20INT+13END Er 
Pansière de Kromcrush torse 57 COR ++ 14 Capitaine Kromcrush arm 777 / +16 FOR +16 END / +10 déf 
nee torse 54 LOR ++ 6 Alzzin le Modeleur __ arm617/+13 FOR +20 END +12INT/+5mana[5s BR. 
Bouclier d'écorce pétrifiée bouclier 56 LOR® 7 ++ 16 Tendris Crochebois arm 1861 / blog 35 / +23 blocage bouclier 
Bouclier de la barrière bouclier 57 LOR + {NA) Tribut Gordok arm 2121 / blog 39 / +2 % blog/ +18 blocage bouclier 
Bouclier de l'Observateur bouclier 56 LOR ++ 15 Cho‘rush l'Observateur arm 2089 / blog 38 / +9 END +14INT +5ESP à ne RE 
Bouclier de Milli _ bouclier NA NA NA NA Quête N3 __ arm2106/blog 37/+7 END +7ESP 
Ecu de la famille Garrett bouclier 57  LOE + Étr Skarr & Razza & Mushgog arm 2121 /blog 39/ +5 AGI +4 INT +17 ESP = 
Énegesr de Gardeffroi bouclier 57 LOR ++ (NA) Seigneur Hel'nurath arm 2121 / blog 39 / +18 FOR +5 END 
ES 
Cape d'amplification dos 56 LOR ++ Su : Magistère Kalendris arm 39 / +18 sorts & soins 
Cape d'ombrebois dos 54 LOR FFE Alzzin le Modeleur arm 42/ +13 FOR +7END/+7RN + & 5 MER Er 
Cape des flammes magiques dos 53 LOE + Étr Skarr & Razza & Mushgog _ arm41/+10RF/+21sortsfeu é Re 2 
Cape du bastion _ dos SOS UE D + NA) Tribut Gordok arm 45/+15END/+7déf ERNES SENS 
Cape du Cosmos dos 57 LOR + 19 AImmolthar arm 44 / +7 END +11 INT / +26 soins SE 2 
Cape fluctuante de résistance à.… (gén) dos ra LOR ++ 20 Prince Tortheldrin arm 44 / +4 vie | 5s / +15 résistances diverses 2 
Cape héliotrope dos 55  LOR + (NA) Gardes M&S arm 43/ +10 INT / +1% scrit 











LES D O'NFENS 






__ MAP MOBOUQUÊTE DÉTAIL 
Immol'thar 











+2%esq 



























+7 END +104 — 
+10 INT +7 ESP +6 END / +10 RF 
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_# % résistance aux sorts de silence 
L ÉTEND SIT 11 ESP 















E RERSESSREREER 








_—— st val /ut > re sur shop LUS FA HE A 
++++ 9 le Marteleur +12 END -10 INT +15 ESP 

























+ Étr  Skarë&Razaë&Mushgog  -15 AGI +5 INT +16 ESP/ut > rend 1992 mana nas he 
NA NA OuêteN3 +6 END +71 L 
15 RoiGordok .*TEND/ +37 
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13 Coffre de Knot Dos - M 57 /arm 214/ +5 déf £ 
13 Coffre de Knot Tissu Taille- Ii 57/arm 54 / +25 INT +10 END / +1 % scrit 
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13 Coffre de Knot Tissu Mains - Ivi 57 / arm 55 / +9 INT / +33 sorts feu 
13 Coffre de Knot 16INT 
13 Coffre de Knot 
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13 CoffredeKnot 
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48/+17 
Dos Ivi 57 / arm 48 / +10 INT +8 END / +42 soins 
Restaure 1933 vie en 27s / RSOLUUT I 
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{Chasseur La lus grande ace de chasseurs fem quêt 


























PSS ECTS TER — 
cdt > +13 déf & +300 arm (10s R 








ue > +10 RF/+8 mana | 5s 








S bijouuniq 
bijou 


unique > +10 RF/ +150 arm/ +22 sorts & soins 








bijou unique > +10 RF/ +33 soins / +4 mana | 5s 








QUÊTES LIÉES 
PARTIE EST 


{N1) (57-D) Le filet de Lethtendris 

: + pour l'Alliance : PNJ Latronicus 
Moonspear > Feralas > Feathermoon. 
+ pour la Horde : PNJ Talo Thornhoof > Feralas 
> Camp Mojache. 
Qbiectif : Ramener le filet de Lethtendris que vous 
trouverez à HT-Est en (2) 

: Dague md (voir table) + max 7 750 XP 

+ 1 gold 70 silver. 





{N2) (58-D) Pusillin et l'Ancien Azj'tordin 
Donnée par: Quête à prendre juste avant l'instance. 
PNJ Azj'tordin > Feralas > extérieur HT. 
Objectif : Trouver Pusillin et ramener le livre des 
incantations à Azj'tordin. 
Loc: Trouver Pusillin en (1) (début) dans HT-Est. 
Le suivre et lui parler aux différentes étapes (1) (suite) 
puis l’affronter (1) (fin). 

: Clef en croissant (ouvre portes 
HT-Nord, HT-Ouest et porte Athenaeum) + Bottes 
cuir OÙ Épée 2m (voir table) + max 7 750 XP + 1 gold 
75 silver. 


{N3) (60- D) Fragments de la gangrevigne 

: PNJ Rabine Saturna > Reflet-de-Lune 
Objectif : Tuer Alzzin le Modeleur dans HT-Est (6), 
utilisez le Reliquaire de Pureté derrière lui pour 
obtenir le Reliquaire de Pureté scellé. 


Récompense : Bouclier OU Tenu mg (voir table). 










{N4) (60-D) Le morceau gauche / droit de l'amulette 
du Seigneur Valthalak 

(voir guide TO.5, p. 72) 

Donnée par: Bodiey > Forteresse Blackrock. 
Objectif : Utilisez votre brasero pour invoquer l'Esprit 
d'Isalien dans la chambre d'Alzzin en (6). 


Récompense : 4 gold 98 silver. 


PARTIE NORD 


{N4) (60-D) Libram de Concentration 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Gardien du savoir Lydros (10) > HT-Nord 

> Athenaeum. 

Objectif : Ramener 1 Libram de Concentration, un 
Diamant noir parfait, 4 Grands éclats brillants, 2 Peau 
des ombres. 

Loc: Le Libram se récupère dans HT au hasard, 

les Diamants noirs parfaits se récupèrent dans HT sur 
les monstres, les Peaux des ombres sur les monstres 
de HT-Ouest (zone des Bien-nés), les éclats sont des 
résultats de désenchantement. 


Récompense : Arcanum de concentration 


(enchantement jambes ou tête : +8 sorts (tous)). 


(N5) (60-D) Libram de Rapidité 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Gardien du savoir Lydros (10) > HT-Nord 

> Athenaeum. 

Objectif : Ramener 1 Libram de rapidité, 1 Diamant 
noir parfait, 1 Grand éclat brillant et 2 Sang du héros. 
Loc : Le Libram se récupère dans HT au hasard, 

les Diamants noirs parfaits se récupèrent dans HT sur 
les monstres, les Sang du héros se récupèrent dans 


© 


bijou unique > +10 RF/ +2% cdt 


les Maleterres, les éclats sont des résultats de 
désenchantement. 

Récompense : Arcanum de rapidité (enchantement 
jambes ou tête : +1 % vitesse course). 


{N6) (60-D) Libram de Protection 

: Quête à prendre dans l'instance. 
PNJ Gardien du savoir Lydros (10) > HT-Nord 
> Athenaeum 
Qbijectif : Ramener 1 Libram de Protection, 1 Diamant 
noir parfait, 2 Grands éclats brillant et 1 Couture 
d'abomination. 
Loc: Le Libram se récupère dans HT au hasard, les 
Diamants noirs parfaits se récupèrent dans HT sur les 
monstres, les Coutures d'abomination se récupèrent 
dans Stratholme, les éclats sont des résultats de 
désenchantement. 
Récompense: Arcanum de protection 


(enchantement jambes ou tête : +1 % esquive). 


{N7) (60-D) Rafraîchissement arcanique 

Prérequis : Être mage niveau 60 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Gardien du savoir Lydros (10) > HT-Nord 

> Athenaeum. 

Qbiectif : Ramener l'essence d'Hydrospawn en le 
tuant dans HT-Est (3). 

Récompense : Nouveau sort mage -> Eau cristalline 
(rang 7). 


(N8) (61-D) Légendes elfiques 

Donnée par: * pour l'Alliance : PNJ Érudit Runethorn 
> Feralas > Feathermoon. 

+ pour la Horde : PNJ Sage Korolusk > Feralas 

> Camp Mojache. 











Objectif : Trouvez le maître elfe Kariel Winthalus 
dans l’Athenaeum (partie neutre dans HT-Nord), en 
cliquant sur un squelette au sol près de (10). 


Récompense : max 8800 XP + 1 gold 85 silver. 


{N9) (60-D) Tenue d'ogre Gordok 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance, 
répétable. PNJ Gobelin Knot Thimbeljack (13) 

> HT-Nord. 

Objectif : Ramener 4 Rouleaux d'étoffe runique, 

1 Fil runique, 8 Cuir robustes, 1 Tanin ogre. 

Loc: Le Tanin d'ogre se trouve dans HT-Nord au 
premier étage au dessus du gobelin (derrière 

un groupe de démonistes). Les autres éléments 

sont récupérables via dépeçage, marchand et tailleur 
hors instance. 

Récompense: Tenue d'ogre Gordok (utilisation 
unique, vous transforme en ogre pendant 10 minutes 
pour passer le Capitaine Kromcrush) + max 6600 XP 
+ Patron : Tenue d'ogre Gordok: pour les travailleurs 
du cuir et les couturiers, qui pourront désormais 
crafter eux-mêmes la Tenue d’ogre, pour moitié 
moins de composants ! (sauf bien sûr le tanin d'ogre, 
qui n'existe pas en demi-flacon). 


{N10) (60-D) Le piège cassé 

Donnée par: PNJ Gobelin Knot Thimbeljack (13) 

> HT-Nord. 

Qbiectif : Ramener 1 Huile glaciale et 1 Mécanisme 
en thorium. 


Points-clefs Phat loot: (2) > (3) > (4) > (6) 
Points-clefs Quêtes: (1) (début) > (1) (fin) 


> sortie (E3) > (2) > (3) > (4) > (5) > (6) 


Notes 

La partie Est de Hache-Tripes est la plus abordable, 
néanmoins les monstres de types végétal et les 
démons ne font pas de cadeaux. Oubliez le sap, le 
poly, ou les contrôles mentaux : gérez bien l'aggro et 


Loc : Le piège à côté de Knot est activable grâce aux 
ingrédients ramenés. Il vous permettra de bloquer le 
passage du garde Slip’kik et de passer tranquillement 
sans avoir à le tuer. 

Récompense : Garde Slip'kik emprisonné. 


(N11) (60-D) Libérez Knot 

Prérequis : Dropper les clefs de menottes Gordok sur 
les ogres dans HT-Nord pour que Knot vous propose 
cette quête. 

Donnée par: PNJ Gobelin Knot Thimbeljack (13) 

> HT-Nord. 

Objectif : Ramener clef des menottes Gordok à Knot 
Récompense : max 6000 XP + contenu variable 
(notamment d'excellentes recettes de forge, voir 
table) du coffre de Knot. 

Note : Ne libérez pas Knot avant d'avoir récupéré 
votre costume | 


{N12) (60-D) Affaire inachevée chez les Gordok 
Prérequis : Parler au capitaine Kromcrush (14). 
Grâce à la tenue obtenue avec la quête N9 « Tenue 
d'ogre Gordok», tuer le Roi des ogres pour devenir 
Roi des ogres. Ceci fait redescendez parler au 
capitaine Kromcrush qui est maintenant dans la zone 
du garde Fengus. 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Capitaine Kromcerush (14) > HT-Nord. 
Objectif : Récupérer le Gantelet des Gordok dans 
le coffre près du prince Thortheldrin (20). 


BL HACHE-TRIPES EST 
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: \bFétalas > Hache-Tripes > nord 
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ENTREE 1 {tout en bas) 
ENTREE 2 
ENTREE 3 


Hydrospawn (E57 

{au milieu 274112) 
Thornhoof | 

(début) Pusillin (E57) Vieil fronbark (PNJ) 
Alzzin le Modeleur (E58) 
Isalien (quête T0.5) (E60) 


(suite) Parler à Pusillin 
(fin) Pusillin transformé 
{en hauteur) Lethtendris Saut pour descendre 


(E57) et Pimgib (E56) 





les AoË et tout devrait bien se passer. 

C'est dans cette partie que vous récupérerez la Clef 
en croissant qui permet d'ouvrir HT-Nord et Ouest. 

C'est ici aussi que les mages des deux factions 
pourront tuer Hydrospawn pour finir leur quête d'eau 
de rang 7 (voir les notes générales de la partie Nord 
pour débuter cette quête). 

Quelques beaux loots habillent les named de 
l'instance, mais rien d'exceptionnel.…. 

Prenez garde aux cosses au sol. Elles peuvent offrir 


@ 


Récompense : Gants tissu, cuir, maille ou plates (voir 
tableau Phat loot). 

Note : Pour valider cette quête, vous devrez parler à 
nouveau au capitaine Kromcrush et donc refaire une 
Tenue d’ogre Gordok, et redevenir Roi des ogres. 


PARTIE OUEST 


(N13) (61-D) Folie intérieure 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Ancien de Shen'dralar > HT-Ouest. 

Objectif : Détruire les cinq pylônes, tuer Immol'thar 
et le Prince Thortheldrin. 

Loc : Les cinq pylônes se trouvent partie Ouest, leur 
destruction désactive le champ protecteur autour 
d'Immol'thar. Le fait de tuer Immol'thar rend agressif 
le Prince Thortheldrin. Ce dernier peut être combattu 
dans l’Athenaeum (HT-Nord). 

Récompense : max 10 250 XP + accès à la quête N14 
«Le trésor des Shen'dralar ». 


{N14) (61-D) Le trésor des Shen'’dralar 
Prérequis : Après avoir validé la quête N13 «Folie 
Intérieure » l’ancien vous dira d'aller chercher votre 
récompense. 

Donnée par: Quête à prendre dans l'instance. 

PNJ Ancien de Shen'dralar > HT-Ouest. 

Qbijectif : Aller récupérer le trésor dans l'Athenaeum. 
Récompense : Tête mailles OU Masse 2m OÙ Pieds 
cuir (voir table) + max 675 XP + 2 gold 75 silver. 


des bonus marrants (et les ingrédients nécessaires à la 
réalisation de la «Courante-surprise ») mais également 
receler des pièges vicieux. Faire pop six plantes (certes 
non élites) en plein combat contre un Crochebois peut 
s'avérer très problématique. 


Pusillin (1) > Pénétrez dans l'instance par (E1) ou (E2) 
et faites en priorité la quête N2 « Pusillin et l'Ancien 
Azj'tordin (Neutre) ». Frayez-vous un chemin jusqu'à lui 
puis déclenchez sa poursuite. Nous vous indiquons 
son déplacement dans l'instance par des «(1) (suite) », 
donc avant de lui parler (ce qui le fera avancer jusqu'au 
point suivant), nettoyez le chemin. Vous aurez à le 
combattre en (1) (fin). Pusillin transformé vous donnera 
la Clef en croissant nécessaire pour accéder aux parties 
Nord et Ouest. Sortez ensuite en (E3), utilisez votre clef 
pour sortir, et allez valider votre quête. 

Lethtendris (2) (en hauteur) > Après avoir validé 
la quête, revenez sur vos pas, entrez de nouveau dans 
l'instance par (E3) et prenez le premier chemin sur 
votre gauche. Collez bien le mur à votre gauche 
et nettoyez jusqu'au fond de la pièce. Arrivés au fond, 
prenez la rampe vers le premier étage. Vous voici face 
à Lethtendris et son diablotin. || est temps de récupérer 
le fameux filet. 

+ Hydrospawn (3) (tout en bas) > Une fois Lethtendris 
tuée, redescendez par la rampe et prenez le chemin 
circulaire qui vous fera descendre au niveau le plus 
bas vers Hydrospawn. Attention, il a une fâcheuse 
tendance à vous éjecter et n'est pas aussi simple à 
gérer qu'il en a l'air. 

Zevrim Thornhoof (4) (au milieu) > Au nord de la 
pièce où rumine Hydrospawn se trouve un passage 
pour monter vers Zevrim. Rien de particulier pour 
ce boss, laissez bien à distance vos porteurs de tissu. 
On vous laisse apprécier son attaque spéciale. 

Vieil lronbark (5) > Une fois Zevrim vaincu, une petite 
discussion avec le Vieil Ironbark le fera aller détruire 
la porte au nord, vous permettant d'accéder à Alzzin. 
Vous pouvez choisir de nettoyer la route ou d'envoyer 
un furtif seul lancer la discussion (attention aux 
patrouilles), pendant que le reste du groupe longe 
plus discrètement le mur de droite. 

Alzzin le Modeleur (6) > Descendez par l’un des 
deux bords du chemin circulaire en nettoyant tous les 
arbres. Prenez un soin particulier à occire toutes les 
patrouilles. Une fois en bas, affrontez Alzzin au centre 
(une sortie s'ouvre derrière lui à sa mort) et récupérez 
le reliquaire pour la quête N3. 

C'est également ici que vous pourrez invoquer Isalien 
(voir guide TO.5, p. 72). 











Points-clefs Phat loot : (7) > (9) > (11) > (12) > (14) 


> (15) (ou direct en (15) sans tuer aucun autre named) 


Points-clefs Quêtes : (7) > reset instance > (10) > (1) 
> (13) > (14) > (15) > (une fois le Roi tué) > (13) > (11) 
> (9) > (7) > HT-Ouest 


Not énéral 
La plus passionnante et la plus sournoise des trois 
parties. Vous aurez besoin d'un groupe terriblement 

discipliné et parfaitement concentré. 

Vous trouverez en (R) un PNJ marchand vous 
permettant de réparer vos items et offrant à la vente 
un Patron : Robe en étoffe lunaire. 

Ilexiste deux façon de mener cette partie à bien. 

La méthode bourrine consiste à avancer en tuant tout 
sur votre passage : simple et rentable. 

La méthode douce, plus subtile, consiste à épargner 
les cinq named qui s'interposent entre vous et le Roi. 
C'est celle que nous décrivons ici, et qui permet 
d'accéder après la chute du Roi au magnifique « Tribut 
Gordok». Moins simple, diablement plus rentable. 
Jetez donc un coup d'œil au tableau phat loot et au 
contenu du tribut pour vous en convaincre. 

Même si vous choisissez la méthode bourrine, 
prévoyez d'emporter avec vous de quoi constituer 
votre tenue d'ogre. Elle vous permettra d'épargner le 
Capitaine Kromcrush, qui, une fois le Roi tué, vous 
donnera une nouvelle quête : N12 : «Affaire inachevée 
chez les Gordok». Des gants superbes à la clef. 

Attention, n'utilisez pas les menottes Gordok sur Knot 
(13) avant d'avoir battu le roi, sinon il ne pourra pas 
vous fabriquer la Tenue d'ogre! 

Pensez aussi à emporter un Mécanisme en thorium, 
ainsi qu'une Huile glaciale pour activer le piège et ainsi 
passer sans encombre le garde Slip’kik (12). 

Si vous possédez la Clef en croissant vous pouvez 
atteindre l’Athenaeum sans combattre. Cela vous 
permettra par exemple de prendre ou valider votre 
quête de mage ou de valider la quête N8 «Légendes 
elfiques » en solo. Voici comment faire : une fois 
entré, prenez garde aux deux patrouilles. Empruntez 
la rampe face à vous et sautez sur le rebord gauche 
(attention, ne descendez pas plus bas que le milieu de 
la rampe). Si, si, c'est possible. De là tâchez d'être 
vigilant à la patrouille de trois hyènes qui circule en (7), 
ainsi qu'aux ogres près du feu. Une fois les hyènes 
passées, sautez et rendez-vous à la porte en contrebas. 


Parcours détaillé & Tips de combat 


Attendez et tuez les deux patrouilles avant de 
prendre la rampe qui descend face à vous. Sautez à 
gauche, mettez-vous dans un coin, attendez et tuez la 
patrouille de hyènes. Débarrassez-vous des ogres 
autour du feu, nettoyez ensuite le coin gauche puis les 
hyènes proches du Garde Mol'dar (7). Tuer Mol'dar 


ENTREE 


Garde Mol'dar (E59) 
Tome poussiéreux au sol 
Kreeg le Marteleur (E59) 
Gardien du savoir Lydros 
(PNJ) 
Marchand (PNJ) 
Garde Fenqgus (E59) 
Garde Slip'kik (E59) 
Tanin ogre 
Knot Thimbeljack (PNJ) 
Capitaine Kromcrush Athenaeum 


(E61) 10 
Roi Gordok (E62) 20 R 


Cho'rush L'Observateur 
(E60) vers HT Ouest 
Prince Tortheldrin (E61) (Zone Immol'Thar) 


permet de récupérer la clé de la porte intérieure des 
Gordok, mais empêche le parcours optimisé. Un voleur 
(et sa compétence crochetage de 300), une clé en vrai- 
argent de forgeron, ou une puissante charge de 
seaforium d'ingénieur vous permettront de venir à bout 
de la porte sans tuer Mol'dar. (Notez que la vieille 
technique du reset d'instance ne fonctionne plus.) 

Neutralisez à nouveau les patrouilles, puis partez 
directement à gauche en veillant aux autres patrouilles. 
Dirigez-vous vers les ogres en face (en ignorant ceux 
qui sont dans le couloir à gauche). Une fois sur la 
mini-rampe, gérez la patrouille, puis le groupe proche 
du mur, puis les deux mages à gauche. Faites très 
attention au Garde Fengus qui patrouille ici, tâchez de 
visualiser son trajet pour l'éviter. S'il vous aggro, 
laissez-vous mourir. 

Envoyez un furtif prendre la clef de la cour Gordok 
dans le coffre en (11) (attention aux hyènes qui 
détectent les furtifs). Attendez que Fengus passe, collez 
le mur de droite, évitez les deux groupes restants, 
rendez-vous rapidement à la porte que vous ouvrirez 
grâce à la clef récupérée par le furtif. 

Une fois passée la porte de la cour Gordok, avancez 
à distance de pull du groupe de démonistes et 
attendez : un œil vert patrouille ici, s’il vous repère deux 
ou trois élites vont popper. Un mage devra le tuer d'un 
trait de feu. Les démonistes, à présent : utilisez 
Contrôle Mental sur l’un d'eux et ciblez les gardiens 
démons (insensibles au poly) en priorité. Lorsque 
le CM s'achève, priorité aux gardes démons 
et silence ou sheep sur le démoniste restant. 
Une fois passés les deux groupes et géré 
le groupe d'insectes, envoyez un mage 
en avant pour qu'il détruise l'œil 
qui patrouille sur le 
parcours du Garde 
Slip’kik. 

Garde 
Slip’kik (12) 
> De très loin 
la partie la plus dure 
de l'instance. Attendez 
que Slip'kik passe puis pullez 
le groupe proche de Knot (13) (avec 
silence pour les obliger à approcher) 
jusqu'à l'entrée de la salle. Poly sur l’un 
deux, puis tuez au plus vite les gardes 
serviteurs et l’autre démoniste. 

Réactivez le piège (voir quête N10) pour 
emprisonner Slip'kik. (Si vous avez choisi 
la méthode Obélix, veillez à nettoyer 
quand même le pack de gardes près 
de Knot, car la confection du 
costume les attirera de toute façon.) 

Si vous n'avez pas les ingrédients 
pour le piège, vous pouvez toujours 
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HACHE-TRIPES NORD 


Feralas > Hache-Tripes > nord 
Niveau 60 /5 joueurs max 


nécessite Clel en croissant 
néct » Clé de la cour des Gordok 
:lé de la porte intérieure des Gordok 


trajet idéal pour passer les 3 premiers gardes 





esquiver Slip'kik, mais c'est devenu beaucoup plus 
difficile depuis les changements de la 1.10 : suivez 
Slip’kik et arrêtez-vous au centre de la pièce, sous la 
rampe. Attendez qu'il finisse sa ronde et reparte, puis 
courez dans le coin opposé aux démonistes, en 
longeant bien le mur. Tuez-les le plus vite possible, et 
montez au milieu de la rampe dès que c'est fait. Vous 
avez tout juste le temps avant que Slip'kik ne revienne ; 
un Distraction ou un Apaisement pourra vous aider 

si vous êtes trop justes. 

Le Tanin ogre (1) > En haut de la rampe nettoyez les 
deux groupes de démonistes puis prenez le Tanin ogre, 
ce qui fait pop un élite 58. Redescendez voir Knot (13), 
prenez votre tenue d'ogre (ne l'utilisez pas tout de 
suite !) etremontez. Ouvrez la porte. 

Le Capitaine Kromcrush (14) > Attention en 
combattant le groupe avant le capitaine, il pourrait 
vouloir prendre part au combat. Une fois le groupe 
éliminé, enfilez votre combi d'ogre et parlez à 
Kromcrush pour lui faire vider les lieux. Dans le cas 
où vous auriez décidé de le tuer, sachez qu'il fait pop 
deux gardes à la moitié de sa vie et qu'il aime bien fear 
les gentils explorateurs. Combattez-le donc au fond 
du tunnel. 

Dans la salle du Roi, occupez-vous du groupe à 
gauche (CM, sap ou poly) et surtout n'oubliez pas qu'il 
faut combattre les capitaines au fond du couloir à cause 
de leur fear. Le groupe de gauche détruit, attendez une 
patrouille de trois hyènes, nettoyez-la puis attaquez- 

vous aux hyènes du milieu puis aux ogres de droite. 
Le Roi Gordok (15) > Si vous voulez épargner 
l'Observateur, contentez-vous d'envoyer un tank 
l’occuper pendant que le reste du groupe se 
concentre sur le Roi. À sa 
mort, vous voilà sacré 
Roi des ogres! 
Tous les 
ogres seront 
maintenant 
amicaux (mais pas les 
autres mobs); attention, 
si vous mourez ou si vous 
êtes déconnecté, vous perdrez votre titre. 
Tous les membres du groupe doivent 
parler à l'Observateur, après quoi vous 
pouvez prendre votre tribut dans le coffre. 
Descendez, parlez aux différents gardes 
que vous avez épargnés pour qu'ils vous 
confèrent chacun son buff spécifique, 

puis faites un saut jusqu'à Kreeg (il vous 
vendra quelques boissons sympathiques), 
et prenez la quête du Capitaine Kromcrush - 
maintenant en (11). Allez réparer à 
l’Athenaeum et rendez-vous dans 
Hache-Tripes Ouest pour réaliser la 
quête du capitaine : tuer le Prince! 





HACHE-TRIPES OUEST 


Feralas > Hache-Tripes > nord 
Niveau 60 /5 joueurs max 


Points-clefs Phat loot: (A) > (16) > (17) > (B) > (C) 
> (D) > (E) > (19) > (20) 


Points-clef: êtes : (A) > (16) > (17) > (B) > (18) 
> (C) > (D) > (E) > (19) > (20) 


Notes 

Une partie très délicate de l'instance, peut-être la plus 
dure si vous n'êtes pas un brin préparé. En fait ce n'est 
pas tant les named qui sont problématiques que la 
gestion des pulls près d'Illyanna (17) ou encore la zone 
tout autour d'Immol'thar. Soyez patients et organisés. 

Cette partie de l'instance est très intéressante même 
pour des niveaux 60. En effet les récompenses de 
quêtes du garde Kromcrush (cf. HT-Nord) ainsi que 
le trésor de Shen'dralar (PNJ en (18) qui vous demande 
de tuer le prince) valent clairement le détour. 

Au niveau de la mécanique de jeu, sachez que pour 
rendre agressif le prince (présent au fond de 
l'Athenaeum), vous devrez tuer Immol'thar. 

Pour accéder à Immol'thar, vous devrez tuer tous les 
monstres autour des cinq pylônes de l'instance 

(un dès l'entrée, deux au second étage, deux autour 
de la prison d'Immol'thar). 

Les paladins et les démonistes trouveront ici leur 
named pour avancer dans leur quête de monture 
épique (Tendris Crochebois, et Immol'thar), et il s'avère 
que le démoniste est très utile dans la dernière zone 
remplie d'élémentaires autour d'Immol'thar. 


Parcours détaillé & Tips mba 

Dès l'entrée de l'instance, soyez patients. Nettoyez 
bien toutes les patrouilles de Protecteurs lronbark 
qui tournent sur le chemin autour du pylône. Ils sont 
nombreux, prenez votre temps. Si vous perdez 
patience et vous décidez à puller des monstres 
entourant le pylône (A), veillez à bien reculer pour 
combattre non loin de l'entrée de l'instance. Une fois le 
pylône désactivé, traversez la cour jusqu'aux escaliers 
en face en prenant garde aux protecteurs lronbark 
restants. Descendez pour trouver Tendris Crochebois. 


2211:773 
> Pylônes 


Tendris Crochebois (E60) 
(CUPEDRE TETE 12) 
{en bas) Magister Kalendris (E60) 


{à l'étage) Illyanna Ravenoak et son 
ours Ferra (E60) 

L'ancienne Shen'dralar 

Immol'thar (E61) 

Prince Tortheldrin (E61) 

Accés à la prison d'Immol'thar 
{partie barrée) -> Athenaeum 


AUCLEQU Îvers nor 


p10 


Tendris Crochebois (16). Les patrouilles de 
Protecteurs encore en vie viendront lui prêter main 
forte, veillez donc à bien nettoyer la cour avant de vous 
attaquer à lui. À part ça, rien de spécial, si ce n'est qu'il 
tape plutôt fort. Notez qu'une porte derrière lui (Clef en 
croissant) vous permet d'accéder, après avoir traversé 
un long couloir rempli d'esprits hostiles, à la prison 
d'Immol'thar (->) . N'y allez pas encore: il vous reste 
deux pylônes à désactiver au deuxième étage. 

Tsu'zee (en (17) près de l'escalier) > C'est le moment 
de faire un sort à ce rare élite ainsi qu'au Magistère 
Kalendris (au milieu de la salle), en vous méfiant des 
patrouilles invisibles qui l'entourent. Notez que 
beaucoup de groupes ratent Tsu'zee : déjà, c'est un 
named rare, mais même quand elle est là, elle n'est pas 
évidente à repérer car elle se fond au milieu des autres 
morts vivants. Gardez l'œil ouvert. 

Illyanna Ravenoak > Elle se trouve au premier étage : 
remontez l'escalier et prenez l'entrée sur votre droite. 
Moult banshees et esprits évoluent dans cette zone. 
Les combats pour nettoyer les alentours d'Illyanna sont 
parmi les plus durs de l'instance. Abusez de dispel, 
d'anti-malédiction, d'entrave du prêtre, ou de buff anti- 
ombre, vous allez en avoir besoin. Si vous ne le sentez 
pas trop, vous pouvez éviter cette zone: lIlyanna 
n'intervient en effet dans aucune quête. Dans ce cas, 
prenez directement la rampe qui vous mènera vers le 
deuxième étage. Si vous préférez la confrontation, 
vous pouvez vous débarrasser de son ours en le 
moutonnant, ou, à défaut de mage, en le tuant au plus 
vite pendant que votre tank occupe Illyanna. 

Deuxième étage > Un groupe de trois élites 
(dragonnet, sorcier…), quelques monstres non élites 
assez fréquents et, encore une fois, des patrouilles 
invisibles. Soyez donc très vigilants avant de lancer vos 
mages en AoË massives. Avancez jusqu'au pylône (B), 
nettoyez-le en vous débarrassant des Restes de mana 
en priorité, et continuez derrière. Détruisez la horde de 
squelettes et avancez jusqu'en (18) pour parler à 
l'Ancienne de Shen'dralar et prendre sa quête. Allez 
maintenant nettoyez le pylône (C), puis redescendez au 


@ 





niveau de la porte derrière le cadavre de Tendris 
Crochebois (16). 

La prison d'Immol'thar (->) > Une zone très 
impressionnante de prime abord mais pas aussi 
compliquée qu'il n'y paraît. En premier lieu intéressez- 
vous aux patrouilles composée d'un élémentaire et de 
trois ou quatre tourbillons. Le démoniste est très utile 
pour bannir l'élémentaire, et vous permettre de vous 
occuper des tourbillons. En l'absence de démoniste, 
concentrez-vous sur l'élémentaire (et reculez quand 
ilinvoque son nuage d'éclairs dévastateur !), votre 
mage devra pouvoir bloquer grâce à sa nova les 
tourbillons volages et s'éloigner. Une fois une partie de 
zone nettoyée de ses élémentaires, prenez en charge 
quelques Monstruosités résiduelles qui tournent 
autour de la prison d’Immol'thar. Deux choses à savoir 
concernant ces Monstruosités : elles vous éjectent 
fréquemment, donc combattez toujours dos à un mur; 
et une fois mortes, elles laissent place à deux ou trois 
Explosions de mana à détruire via AoË au plus vite. 
Écartez les tanks et faites venir les magos. Vous 
commencez à savoir gérer le nettoyage des pylônes, 
maintenant? Alors, exécution. Une fois la salle bien 
proprette et les deux derniers pylônes détruits, il est 
temps d'affronter Immol'thar. 

Immol'thar (19). Concentrez votre magicien sur les 
yeux qui vont pop de temps à autre et détruisez cette 
mini-Bête (cf. Pic de Blackrock supérieur). Beaucoup 
de points de vie, une attaque qui vous téléporte mais 
rien de si terrible. Une fois le combat remporté, prenez 
la sortie qui vous mènera directement à l'Athenaeum 
pour aller affronter le prince. 

Le Prince Tortheldrin (20). Il n’a pas l'air bien violent, 
pourtant il enchaîne méchamment. Que les mages 
y aillent mollo sur les DPS et tout se passera pour 
le mieux. Une fois qu'il est mort, prenez les gants dans 
le petit coffre derrière lui (pour la quête N12, d'ailleurs 
il vous faudra redevenir Roi des ogres en passant le 
capitaine avec le costume pour valider cette quête), 
allez parler à l’ancien (18), et revenez dans l'Athenaeum 
pour ouvrir le trésor des anciens Shen'dralar. 


AR LEUR EVE: 


WALKTHROUGH 
Parcours détaillé 


+ Untrio prêtre / voleur / mage sera très utile pour allier 
entraves / saps / sheep sur les différents groupes de morts 
vivants et humanoïdes de l'instance. Le paladin 

sera également un allié précieux grâce à ses sorts 
d'exorcisme, colère divine et renvoi des morts vivants. 
. Quatre Gardes ressuscités sont postés 

dans l'entrée de l'instance. Il suffit de les attirer 

deux par deux (avec entrave ou body-pull) pour 
pouvoir pénétrer dans la zone «Le Reliquaire ». 

. Deux patrouilles (chaque fois un Garde ressuscité) 
vont passer successivement devant la porte que 
vous venez d'ouvrir; éliminez-les au fur et à mesure. 
Descendez l'escalier sur le côté gauche, car il vous 
conduit du côté de la zone (C) «Chambre d'invocation ». 
Comme un peu partout dans le Reliquaire, vous trouverez 
au bas de l'escalier un groupe composé d'un Acolyte 
Scholomance et d'un Néophyte Scholomance. 

Vous devrez toujours garder un œil sur les nombreuses 
patrouilles. Si jamais vous attirez trop de mobs, 
n'hésitez pas à remonter l'escalier et à sortir de 
l'instance, le temps qu'ils retournent à leur place. 

Faites attention au groupe juste au nord de la porte 
ouest : il y a un troisième mob dissimulé derrière 

la bibliothèque. Si vous désirez vous attarder un peu 
dans la pièce, progressez en nettoyant les mobs au bas 
de l'escalier, pour rejoindre un renfoncement sous 


(SCHOLOMANCE) 


Niveaux 56-60 /5 joueurs max 


l'escalier : ce sera un endroit bien pratique pour y pull 
tous les mobs de la pièce. Placez-y votre groupe 

en embuscade, et laissez une personne utiliser le body- 
pull sur les groupes du Reliquaire. Ainsi, vous ne serez 
pas surpris par une patrouille, et si un Néophyte 
Scholomance lance un fear sur un membre du groupe, 
celui-ci n’attirera pas involontairement d'autres mobs. 
+ C'est ici que vous trouverez le Titre de propriété 

de Southshore et le Sang des innocents sur la succube 
(régisseuse sanglante. E61). 

. Entrée : deux Gardes ressuscités se tiennent 

à l'entrée de la «Chambre d'invocation ». Quatre 
patrouilles passeront par ici (soit un Garde ressuscité, 
soit un Necrofiend) : il faut les puller à distance. 

Dans cette zone, éliminez toujours en priorité 

les Invocateurs des ténèbres de Scholomance. 

Au nord, vous trouverez le Porche (D). Progressez 

en éliminant les trois groupes le long du mur nord. 
Attention, car lorsque vous attaquez le troisième 
groupe, vous attirez nécessairement les deux Gardes 
ressuscités postés devant la porte ouest. 

. Chambre ouest : attendez le passage de 

la patrouille avant de rentrer dans la pièce. Attention 
aux Éducateurs spectraux qui créent des illusions 
(que vous pouvez détruire d'une simple attaque), 

sort durant lequel ils régénèrent leur vie, et aux 
Adeptes Scholomance qui lancent des sorts de glace. 
. Chambre sud : si vous utilisez Entrave des morts 
vivants à cet endroit, faites-le sur le Protecteur 
ressuscité le plus proche de vous, sous peine d'attirer 


Légendes 


(A) Entrée de l'instance 
{B) Le Reliquaire 
{C) Chambre d'Invocation 
(D) Le Porche 

£) Catacombes englouties 
F) Le grand ossuaire 

G) Sous-sol du grand 

CENTET 0 

{H) Chambre des Visions 
(1) Le Laboratoire 

PAT TIR TES 


{1) Kirtonos le Hérault (E60) 
{2) Jandice Barov (E61) 
3) Rattlegore (E61) 
(4) Darkreaver 
5) Vectus (E60) 
6) Marduk Blackpool (E58) 
7) Ras Frostwhisper (E62) 
8) Kormok (quête TO.5) 
9) Gardien du savoir Polkelt 
10) Docteur Théolen 
Krastinov 
11) Instructeur Malicia 
12) Dame Illucia Barov 
13) Seigneur Alexei Barov 
14) Le Voracien 
(15) Sombre Maître Gandling 
!) Levier de la salle du Vieux 
coffre au trésor 
{X) Vieux coffre au trésor 


Titres de propriété 
[®) pour la quête N10 


d'autres mobs. Pour les deux groupes composés 
d'un Nécromancien Scholomance, d'un Adepte 
Scholomance et d'un Educateur spectral, attirez 

les avec un body-pull. 

+ Sur une table se trouve le Titre de propriété 

de Moulin de Tarren. Au sud, deux Protecteurs 
ressuscités montent la garde. 

. Ce balcon constitue la zone «Le Porche», 

et c'est ici que vous pourrez invoquer Kirtonos 

le Hérault (1), l’un des boss les plus retors de l'instance. 
Utilisez le Sang des innocents (trouvé en B ou 2), puis 
reculez le groupe sur les marches (notez que la porte se 
referme pour la durée du combat). Une fois que 
Kirtonos 

est apparu, laissez bien le temps aux tanks de prendre 
l'aggro (10-15 secondes), avant de laisser les casters 
attaquer. Attention à ne pas vous faire projeter 

par la fenêtre, restez bien dos au mur. De temps à autre, 
Kirtonos va prendre le contrôle mental d'un joueur 
pour une dizaine de secondes : utilisez le crowd 
control (sheep, sleep ou stun). 

. Un escalier descend au sous-sol. Au bas 

de l'escalier, deux Protecteurs ressuscités montent 

la garde. Parvenus au sous-sol, utilisez le body-pull 














avec prudence, sous peine d'être facilement débordés. 
Cette zone est sans doute la pire de toute l'instance. 
Notez que les Cadavres réanimés, très lents, infligent 
de gros dégâts, meurent rapidement mais ressuscitent 
une fois : attaquez-les de loin et tuez-les deux fois. 
Attention aux aberrations ressuscitées qui sont 

à éliminer en premier, car bien que non-élites 

ils font autant de dommages que les cadavres. 

Plus important que tout, écartez-vous VITE des Goules 
infectées à leur mort : elles dégagent alors un nuage 
empoisonné extrêmement destructeur. 

+ (2) Le named Jandice Barov ne présentera pas 

de difficulté particulière, pour peu que vous détruisiez 
bien les mobs tout autour avant de l'affronter. 

La principale difficulté résidera dans les projections 
d'elle-même dont elle s'entoure : utilisez la touche 
pour faire apparaître les noms (par défaut « V ») 

ou une macro (/target jandice) pour repérer la bonne. 
Essayez aussi de l'empêcher de lancer ses sorts (coup 
de pied, contre-sort, silence...) afin de contrer 

sa malédiction qui amplifie les dégâts de ses projections 
illusoires. Ceci mis à part, concentrez-vous sur elle 

en ignorant ses projections. En récompense : un Sang 
des innocents et peut être les épaulettes TO Démo. 

+ Pensez à activer le petit levier (!) : il ouvre l'accès 

vers la cachette (X), au sous-sol de (A), sur le chemin 
pour accéder en (H). 

+ (F) Chaque groupe de mobs est ici composé 

d'un Éleveur Scholomance et de Jeunes pestiférés. 
Attirez-les dans la pièce précédente {(C) avec un body- 
pull, avant de recourir au sheep, au sap, où au contrôle 
mental sur l’éleveur. Progressez ainsi le long du mur 
est, jusqu'à l'issue menant au sous-sol. 

+ (G) Vous aurez ici à affronter des Machines rebelles : 
ce sont de puissants attaquants au corps à corps, 
assurez-vous de laisser bien le tank construire l'aggro 
(insistez auprès de votre voleur de service : on n'attaque 
PAS avant 10-15 secondes, merci!) et tenez vos casters 
à bonne distance. Progressez dans la pièce en attirant 
soigneusement les Machines rebelles une par une 

et utilisez l’entrave si deux d’entre elles venaient 

à la fois. Vous parviendrez ainsi jusqu'au boss Rattlegore, 
réplique exacte d'une Machine rebelle, en plus costaud : 
une vraie brute au corps à corps. Laissez crever 

votre voleur qui vient de se choper l'aggro pour 

la quatrième fois depuis votre arrivée au sous-sol; 

ça lui apprendra à respecter les instructions ! 

A la mort de Rattlegore, vous trouverez sur lui la Clef 
de la Chambre des Visions, indispensable car 

elle permet d'accéder à la deuxième partie de l'instance. 
Un seul joueur peut la prendre (celui dont c'est 

le tour de loot) et la clef disparaît à l’utilisation. 

+ Si vous avez un chaman ou un paladin dans le groupe, 
il peut ensuite invoquer Darkreaver : un combat 

de longue haleine, qui dépasse de loin la difficulté 
moyenne de Scholomance et requiert un excellent 
groupe. En contrepartie, le loot est intéressant. 
Quelques indications rapides pour ce combat : la vraie 
difficulté résidera dans la gestion des vagues de 
fantômes successives qui précèdent Darkreaver. 

La première est composée de fantômes non-élites dont 
vous vous débarrasserez à l'AoË. La seconde d'élites 
qu'il faudra tuer un par un. La troisième d'élites plus 
délicats, à essayer de puller aussi séparément que 
possible. La quatrième et dernière vague est composée 
de fantômes violets, élites, au bouclier absorbant 

les dégâts physiques (à dispel !), mais heureusement 
très sensibles à la magie (tenez votre mage en vie). 
Si vous en venez à bout, Darkreaver ne sera plus 
qu'une formalité (méfiez-vous juste de son contrôle 


mental qu'il faudra penser à dispel). 

+ Remontez vers (F), puis poursuivez vers le sous-sol 
de (A), en n'oubliant pas d'empocher les trésors de 

la cachette (X) (à condition que vous ayez activé 

le levier (!) au niveau de Jandice Barov). 

+ (H) Dans cette pièce se trouvent de nombreux 
disciples non agressifs. Si vous avez à faire la quête N6 
«Le Gambit de l'aube», placez-vous bien dans un coin, 
voire dans le couloir sud, avant de mettre en place le 
gambit. Les disciples vont alors devenir agressifs et se 
transformer en squelettes, et le named Vectus fera son 
apparition, accompagné de Marduk. Si vous les prenez 
séparément, ils ne vous poseront pas de soucis. 

+ (l)} Avant de rentrer dans le Laboratoire, attendre 

le passage de la patrouille (un Guerrier ressuscité). 
Dans cette zone, vous trouverez 

des Nécromanciens Scholomance, 

des Néophytes Scholomance, 
des Professeurs spectraux, 

et des Guerriers ressuscités. 
Faites attention à bien nettoyer 
les patrouilles (Guerriers 
ressuscités) avant de pull 

les groupes statiques. 
Nettoyez la pièce jusqu'à 

Ras Frostwhisper. Pour 
compléter la quête N9 

«La liche, Ras Frostwhisper 
(Neutre) », vous devrez être 
en mesure de canaliser 

ce boss durant plusieurs 
dizaines de secondes. 

Ce temps est nécessaire 
pour accomplir un rituel 
susceptible d'être interrompu 
si la liche vous attaque avec 
nova, ou si elle s'écarte trop 
de vous ; auquel cas vous serez 
forcé de recommencer le rituel. 
Aussi le groupe devra-t-il vous 
aider en occupant la liche eten 
la faisant courir autour de vous, 
jusqu'à ce qu'elle reprenne 
forme humaine. Les attaquants 
au corps à corps se tiendront 
bien dos au mur pour éviter 
les projections. 

+ Le titre de propriété de Brill peut être trouvé ici, ainsi 
que le Liquide d'embaumement de Frostwhisper, 
composant pour la quête N7 « Jambières d'Arcana 
(Neutre) ». 

+ C'est ici aussi que pourra être invoqué Kormok 

pour la quête TO.5 (voir guide du même nom). 

+ (J) Vous voici parvenus dans la dernière (et grande) 
zone de Scholomance, où vous trouverez, sur deux 
étages, six différents boss à tuer (Polkelt, Théolen 
Krastinov et Malicia au premier étage; Illucia Barov, 
Alexei Barov et le Voracien au rez-de-chaussée). 

Peu importe l'ordre dans lequel vous vous en 
débarrasserez : une fois que ce sera fait, le Sombre 
Maître Gandling daignera faire son apparition au beau 
milieu du rez-de-chaussée. 

+ (9) Zone «Hall des Secrets », boss Gardien du savoir 
Polkelt. Cette chambre est plutôt simple à nettoyer, 
vous y trouverez des Corps instables et des Aberrations 
ressuscitées - toutes des créatures non-élite. 

Les sorts de zones seront efficaces contre les Corps 
instables. Quant au named Gardien du savoir Polkelt, 
ilne présente aucune espèce de difficulté. 

+ (10) Zone «Hall des damnés », boss Docteur Théolen 
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Krastinov. Dans cette pièce pullulent des Goules infectées 
et des Aberrations ressuscitées. Les Aberrations, 
insensibles à la magie, sont à éliminer en premier. 
Les goules représentent essentiellement un danger 
lorsqu'elles meurent : gare au nuage empoisonné, 
redoutable ! Attirez-les hors de la pièce avec des body- 
pull. Méfiez-vous du named Docteur Théolen Krastinov : 
il étourdira votre tank puis s'attaquera aux membres 
les plus faibles du groupe. Près du boss, contre 
les murs, des abats qui sont en fait les corps à brûler 
de la quête N4 «Docteur Théolen Krastinov, le boucher». 
+ (11) Zone «L'Assemblée », boss instructeur Malicia, 
Vous trouverez ici des groupes de mobs généralement 
constitués d’un Guerrier ressuscité, d'un Nécromancien 
Scholomance et d'un Occultiste Scholomance. 
Usez du sheep ou sap pour attirer les humanoïdes, 
body-pull pour les Guerriers. Quant au named 
Instructeur Malicia, elle ne sera qu'une 
simple formalité, surtout si vous lui 
brûlez sa mana. 
+ (12) Zone «Le Caveau des Ombres», 
boss Dame Illucia Barov. Attention, 
car cette pièce regorge de Gardiens 
d'os ressuscités - des casters 
disposant de novas. La difficulté 
consistera à ne pas en attirer plus de 
trois à la fois à l'extérieur de la pièce 
(ils sont facilement liés). Dame lIlucia 
Barov ne constituera pas une grande 
menace, surtout si vous avez la 
possibilité de lui brûler la mana, ou 
de lui lancer des sorts de silence. 
+ (13) Zone « Caveau de la famille 
Barov», boss Alexei Barov. Dans la 
première moitié de la pièce, vous trouverez 
quatre Guerriers ressuscités, ainsi qu'une 
patrouille (un autre Guerrier ressuscité). Le 
boss que vous trouverez au fond de la pièce 
en compagnie de deux Guerriers 
ressuscités, le Seigneur Alexei Barov, 
sera sûrement le plus délicat à gérer de 
cette partie de l'instance. Les casters se 
placeront à portée maximale afin d'éviter 
une AOË d'ombre qui ralentit le 
lancement des sorts. La stratégie 
classique consistera à tenir un des 
gardes à l'écart, loin du raid (tanking, 
entrave, piège de glace.….), à se 
débarrasser au plus tôt de l'autre 
garde, puis à tuer Alexei en gardant 
toujours l’autre garde à l'écart 
et sous contrôle. On se méfiera comme 
de la peste du debuff soins régulièrement infligé par 
Alexei à son tank : potions, pierres de soins et autres 
gadgets bienvenus sur ces périodes de debuff. 
Vous trouverez également près du boss, le Titre 
de propriété de Caer Darrow. 
+ (14) Zone «Caveau du Voracien», boss Le Voracien. 
Encore une pièce sans difficulté particulière, où vous 
affronterez des squelettes brisés, ainsi que le boss 
Voracien, dont la seule caractéristique gênante consiste 
à vous éjecter assez loin de lui. 
- (15) Quand vous aurez éliminé ces six boss, 
le Sombre Maître Gandling apparaîtra au centre 
du Bureau du Directeur. || vous attaquera surtout 
avec des projectiles des arcanes. De temps en temps, 
iltéléportera un membre du groupe dans une petite 
pièce à l'écart du groupe : tâchez de revenir 
au plus vite. Ce boss n’est pas trop difficile à vaincre 
et sa défaite marque la fin de l'instance. 
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Arc d'os des Anciens Ë a — Boss 9-12-14 


DÉTAIL 
DPS 31.2 (61-114 x 2.8)/ +11 AGI 





_ Sombre maître Gandling 


DPS 62.6 (83-155 x 1.9) / +4 INT / +11 sorts & soi 





















DPS 53.1 (89-134 x 2.1)/ +15 END +15 INT + 13 ESP / +3 
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DPS 58.4 (135-204 x 2.9) / +30 END + 20 ESP / 
ut > + 20 INT aux membres du groupe dans un rayon de 30 mètres 
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dague 1m NA NA 
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pos 2m 2: 66-02 5 (9) 0 Jen Bet 








DPS 52.1 (87-132 x 2.1)/cdt > 30 DO 1 3s (15s) 
Tous les points de dégâts infligés sont transférés au lanceur de sorts 








__ épée2m NA NA NA NA Quête N9 





= _épéemd 57 LOR ++ (8) Kormok 
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hache 2m 57  LOR + (1) Kirtonos le Hérault DPS 53.1 (1 cdt > maladie : 55 dégâts 
ÉTAT hache2m 57  LOR ++ (4) Darkreaver DPS 52.9 (131 +30 END / +26 P att 
hachemd 57 LR + (7)  RasFrostwhisper  DPS422 _. 1+1-5 dégâts de glace 
Marteau des vêpres __ masseîm 56  LOR + (NA)  Boss9à14 TERRA 1+12END +7 FOR = 
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arm 131 / +11 FOR +12 END +12 INT +11 ESP +10 AGI 
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Boss 9 à 14 
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Kirtonos le Hérault 
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Cagoule rapiécé en cuir 
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arm 174/ +10 FOR +10 END/ +2% corit 


_arm 274/ +8 END +9 INT +13 ESP / +26 soins 


arm 274 / +19 AGI +9 END +9 INT 
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LOR ++ 1 Kirtonos le Hérault arm 688 / +7 déf 
LOR + (?) Ras Frostwhisper “arm 404 / +14 END +15 FOR/ +7 déf 
LOR + (4)  Rattlegore arm 445 / +22 END +10R0 
0 de chevalier de la mort LAR + (6)  Marduk Blackpool arm 424/ +11 FOR +11 END + 
LOR + (15) Sombre maître Gandling  arm283/+7AGI+17END Lise FENTE fi 
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Vieux coffre /trash mob +9 END +15 AGI 
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_+TINT/+17 résistance divers 
+ 6 END +17 INT +3 ESP 


ut > restaure 1350 à 2250 points de mana 


Arm 96 / +14 END / +46 sorts /ut > familier > restaure 450-750 vie 





As de la Suite de Portails 


ut > combine les deux moitiés de la Forge d'armure pour les experts : volume Il 











M QUÉTES LIÉES 


{N1) (58-D) Ecaille de dragon luisante 

Donnée par : Item «Écaille de dragon luisante », 
trouvée sur un jeune dragon pestiféré dans 
Scholomance. 

OQbiectif : Rapporter cette écaille à Betina Bigglezink 
que vous trouverez dans les Maleterres de l'est 

> Chapelle de la Lumière espérée. 


Récompense : Réputation. 


{N2) (58-D) Portée contaminée 

Donnée par : PNJ Betina Bigglezink, dans les 
Maleterres de l’est > Chapelle de la Lumière espérée. 
Obiectif : Tuer 20 jeunes pestiférés (F). 
Récompense : max 6200 XP + 90 silver. 


{N3) (60-D) Kirtonos le Hérault 

Donnée par : PNJ Eva Sarkhoff > Maleterres de l’ouest 
> Caer Darrow. 

Objectif : Utiliser la fiole du sang des innocents dans 

le brasier en (1) pour invoquer Kirtonos et l'abattre. 


Récompense : max 8300 XP 


{N4) (60-D) Docteur Théolen Krastinov, le boucher 
Donnée par : PNJ Eva Sarkhoff > Maleterres de l'ouest 
> Caer Darrow. 

Qbiectif : Tuer le Docteur Théolen Krastinov et brûler 
les restes d'Eva Sarkhoff et de Lucien Sarkhoff. 

Loc : Le Docteur se trouve dans Scholomance, ainsi 
que les restes d'Eva et de Lucien se trouvent en 


Récompense : max 6600 XP 


{N5) (60-D) Le sac des horreurs de Krastinov 
Donnée par : PNJ Eva Sarkhoff > Maleterres de l’ouest 
> Caer Darrow. 

Qbiectif : Trouver Jandice Barov (2) et la tuer. 
Récupérer sur son cadavre le sac des horreurs 

de Krastinov et le rapporter à Eva. 

Loc : Jandice se trouve dans Scholomance en 


Récompense : max 6600 XP 


(N6) (60-D) Le Gambit de l'aube 

Donnée par : PNJ Betina Bigglezink > Maleterres 

de l'est > Chapelle de la Lumière espérée. 

Objectif : Placer le Gambit de l'aube dans la Chambre 
des visions à Scholomance, puis vaincre Vectus 
Récompense : Hache 1m OÙ Bâton 2m + 9950 XP + 
2 gold 70 silver. 


{N7) (62-D) Jambières d'Arcana 
Donnée par : L'item Catalogue de Malyfous 

> Berceau-de-l'Hiver > Long-Guet. 

Objectif : Réunir une parfaite peau de la Bête, 

cinq coutures d'abomination effilochées, une barre 
d'arcanite, cinq liquides d'embaumement 
de Frostwhisper. 

Loc : La peau se trouve sur la Bête 
(boss) au pic de Blackrock; 

les cinq coutures sont à dropper 

à Stratholme et les cinq liquides 
d'embaumement 

à Scholomance en (7). 
Récompense : Jambières 


épiques en cuir (voir table). 


{N10} (60-D) Fortune de la famille Barov 
Donnée par : Côté Alliance : PNJ Weldon Barov 
dans les Maleterres de l’ouest > Camp Chillwind. 
Côté Horde : PNJ Alexi Barov dans les Prairies 
de Tirisfal > La Barricade. 

Obiectif : Retrouver quatre titres de propriété 

et les rapporter à Weldon. 


(N8) (62-D) Cuissarde des duellistes chromatiques 
Donnée par : Item Catalogue de Wayward 

> Maleterres de l'ouest > Andorhal. 

Objectif : Réunir une carapace chromatique, 

dix écailles chromatiques brillantes, dix sangs 

des héros et cinq peaux des ombres. 

Loc : La carapace chromatique est droppable sur Gyth 
au Pic de Blackrock; les écailles chromatiques Loc : Le Titre de propriété de Southshore se trouve en 
sur les drakes chromatiques ou les dragonnets , le Titre de propriété de Moulin de Tarren se trouve 
au Pic de Blackrock; les dix sangs des héros en(C}, le Titre de propriété de Brill se trouve en (I), et 
dans les Maleterres de l’est et les peaux des ombres le Titre de propriété de Caer Darrow se trouve en 

à Scholomance. Récompense : max 6600 XP + 1 gold 80 silver. 
Récompense : Jambières épiques en mailles (voir table). 



















































(N9) (63-D) La liche, Ras Frostwhisper 
Donnée par : PNJ magistrat Marduk, à Caer Darrow 
(zone extérieure de Scholomance). 

Objectif : Utiliser le souvenir lié sur son visage mort 
vivant. S'il se transforme en être humain, l'abattre 

et ramener la tête humaine de Ras Frostwhisper 

au magistrat Marduk. 

Récompense : Bouclier ET Épée 2m OÙ Dague 1m 
OU Tête tissu + 10900 XP 


Doeteur Theéolen Krastinov 
<Le Boucher> 


NE mr. À 
Auf Wie 
t $ 




















Après avoir bûché sur le Cœur du Magma, on se dit 
que tout le reste paraîtra facile en comparaison ? 

Eh bien non. Zul'Gurub, c'est l'enfer. À affronter, 
certes : certains combats, sans atteindre le niveau de 
MC, n'en restent pas moins retors. Mais c'est surtout 
la présentation qui constitue un véritable casse-tête. 
C'est qu'on trouve vraiment de tout, à Zul'Gurub! 
Des sets obtenus par quêtes et réputations ; des sets 
obtenus auprès d'un marchand spécifique et liés à 

la réputation; des quêtes ; des enchantements 
spéciaux pour épaules, comme chez l'Aube 
d'Argent; des enchantements spéciaux pour tête 

et jambes, comme avec les libram; des boss qui 
demandent des stratégies bien spécifiques, comme 
à MC; et bien sûr, du Phat loot, encore du Phat loot, 
toujours du Phat loot. On a tâché de vous présenter 
ça le plus clairement possible. Rendons tout de 
même à César les poules qui seront bien gardées, 

et notez que les tactiques pour tuer les boss ont 
pour source principale l'excellent guide écrit 

par Brett Buerhaus, aka Ziot, disponible sur le site 
www.whataboutpp.com. 


VOICI UN PETIT PLAN DU GUIDE ZUL'GURUB 

Carte de l'instance. 

Présentation des quêtes générales. 

Les Enchantements : comment obtenir 
les enchantements épaule / tête / jambes. 

Les sets Zul'Gurub (voir galerie des sets) : comment 
obtenir les différentes pièces. 





Les quêtes de Parangons (pièces d'armures des 
sets) : repérer les items dont vous avez besoin dans 
Zul'Gurub. 

Chez Rin'wosho : tout ce que le marchand de l'île 
de Yojamba vous propose et une petite présentation 
de ses sets à crafter. 

Les boss de Zul'Gurub : stratégies pour en venir 
à bout. 

Et pour finir en beauté, notre classique tableau 
phat loot. 





{N1) (58-R) La confrontation avec Yeh'kinya 
Prérequis : Avoir accompli les quêtes du Prospecteur 
Ironboot et de Yeh'kinya. 

Donnée par : Prospecteur /ronboot > Tanaris > Port 
de Gentepression. 

Objectif : Zut alors, on a ptêt fait une connerie par 

le passé avec l'œuf d'Hakkar ! Pour en avoir le cœur 
net, retournez voir Yeh‘kinya > Tanaris > Port de 
Gentepression. 

Récompense : Cape Hakkari rapiécée (dos / arm 42/ 
+7 FOR +6 END / +4 vie 1 5s) OU Cape Hakkari terne 
{dos / arm 42 / +5 END +8 INT / +6 mana | 5s). 


{N2) (60-R) Une collection de têtes 


Donnée par : Exzhal, Serviteur de Rastakhan 
> Strangleronce > Île de Yojamba. 


#) 








2 CROSS) 


Niveaux 56-60 / max 20 joueurs 


Légendes 


(1) Entrée 

{2) Grande prêtresse Jeklik > Aspect de la chauve-souris 
(3) Grand prêtre Venoxis > Aspect du serpent 

(4) Grande prêtresse Mar'li > Aspect de l'araignée 

(5) Seigneur sanglant Mandokir 

(6) Zanza le Sans-Repos (PNJ enchantements) 

{7} Frontières de la folie 

(7) Gri‘lek du Sang de fer 

(7) Hazza'rah Tisserêve 

{7)}Renataki des Mille lames 

(7) Wushoolay la Sorcière des Tempêtes 

(8) Grand prêtre Thekal > Aspect du tigre 

(9) Campement de Nat Pagle 

(9) Gahz'ranka 

(10) Grande prêtresse Arlokk > Aspect de la panthère 
{11) Jin'do le Maléficieur 

{12)Hakkar 


e Pile de déchets 


Note : Pour explorer toutes les possibilités de Zul'Gurub, 
vous ferez l'aller-retour entre l'instance elle-même et l'Île de 
Yojamba (Strangleronce), base de la Tribu Zandalar. 


Objectif : Obtenir la collection de têtes de Gurubashi 
(5 têtes de canalistes à attacher sur la corde sacrée) 
et les ramener à Exzhal. 

Récompense : 2 gold 70 silver + une ceinture au 
choix. Ceinture de têtes minuscules (tissu / arm 55 / 
+13 END +17 INT) OU Ceinture de têtes préservées 
{cuir / arm 108 / +14 FOR +15 AGI +11 END/ 


+1 % cdt) OU Ceinture de têtes réduites (mailles / 
arm 230 / +11 AGI +18 END +11 INT +7 ESP) 

OU Ceinture de têtes rétrécies (plates / arm 408 / 
+23 FOR +7 AGI +11 END). 


{N3) (61-N) Un bijou pour Zanza 

Donnée par: Vinchaxa, Serviteur de Zanza 

> Strangleronce > Ile de Yojamba. 

Objectif : Détruire n'importe lequel des bijoux 
Hakkari sur l'Autel de Zanza > Ile de Yojamba puis 
reparler à Vinchaxa. 

Récompense : Marque d'honneur Zandalar 
{augmente de manière permanente votre réputation 
Zandalar ou sert à acheter des articles chez 
Rin'wosho). 


{N4) (61-N) Pièces Zuliennes, Razzashi et Hakkari 
Donnée par: Vinchaxa, Serviteur de Zanza 

> Strangleronce > Ile de Yojamba. 

Objectif : Donner une pièce Zulienne, une pièce 
Razzashi et une pièce Hakkari à Vinchaxa. 
Récompense : Marque d'honneur Zandalar 
{augmente de manière permanente votre réputation 
Zandalar ou sert à acheter des articles chez 
Rin'wosho). 








{N5) (61-N) Pièces Gurubashi, Vilebranch 

et Witherbark 

Donnée par: Vinchaxa, Serviteur de Zanza 

> Strangleronce > Ile de Yojamba 

Objectif : Donner une pièce Gurubashi, une pièce 
Vilebranch et une pièce Witherbark à Vinchaxa. 
Récompense : Marque d'honneur Zandalar 
{augmente de manière permanente votre réputation 
Zandalar ou sert à acheter des articles chez 
Rin'wosho). 


{N6) (61-N) Pièces Sandfury, Skulisplitter 

et Bloodscalp 

Donnée par: Vinchaxa, Serviteur de Zanza 

> Strangleronce > Ile de Yojamba. 

Objectif : Donner une pièce Sandfury, une pièce 
Skullsplitter et une pièce Bloodscalp à Vinchaxa. 
Récompense : Marque d'honneur Zandalar 
{augmente de manière permanente votre réputation 
Zandalar ou sert à acheter des articles chez 
Rin'wosho). 


{N7) (60-N) Le cœur d'Hakkar 

Prérequis : Avoir tué Hakkar. 

Donnée par : Le cœur d'Hakkar > looté sur Hakkar 
{un seul pour tout le raid). 

Objectif : Apporter le cœur d'Hakkar à Molthor, Main 
de Rastakhan > Strangleronce > Île de Yojamba. 
Récompense : Médaillo n de héros zandalarien 
{bijou unique / ut > +40 dég en mêlée et à distance 
pendant 205; ce bonus est réduit de 2 à chaque 
nouvelle cible touchée) OU Charme de héros 
zandalarien (bijou unique / +280 aux dégâts des 
sorts & +560 aux soins pendant 205; ce bonus est 
réduit de 35 dégâts et 70 soins à chaque fois qu'un 
sort est lancé) OÙ Badge de héros zandalarien 

{bijou unique / ut > +200 arm & +30 déf pendant 
205; ce bonus est réduit de 200 arm & 3 déf à chaque 
fois que des dégâts sont pris en mêlée ou à distance). 
On obtient également 200 points de réputation 
auprès des Zandalar. 





(N8) (63-R) Le mètre ruban de Nat 

Donnée par : Boîte d'appâts abimée > Campement 
de Nat Pagle 

Objectif : Aller rentre son mètre-ruban à Nat Pagle 

> Marécage d ’Âprefange > petit rocher au sud-est 
de l'Île. 

Récompense : Si vous le lui demandez gentiment, 
Nat Pagle vous explique comment invoquer 
Gahz'ranka. Il faut d'abord acheter un appât spécial à 
Nat Pagle, à 1 gold pièce. Il faut ensuite pêcher des 
poissons spéciaux, les Puants de vase Zulien à 
Zul'Gurub; vous ne pourrez les trouver que dans des 
zones notées « Eaux troubles et agitées », 
systématiquement habitées par quelques crocodiles. 
Vous ne pourrez les attraper que si vous avez 
développé votre compétence pêche au maximum et 
utilisez une canne à pêche boostée et des appâts 
costauds. Une fois que vous avez attrapé cinq 
poissons, vous pouvez les combiner à l'appât spécial 
de Nat Pagle et invoquer Gahz'ranka. 


Campement de Nat Pagle 








LES ENCHANTEMENTS 


L'une des autres particularités intéressantes de 
Zul'Gurub est qu'on y trouve de nouvelles façons 
d'améliorer les pièces tête, jambes et épaules. 

Ces parties d'armures ne peuvent être enchantées ; 
avant Zul'Gurub on n'avait que l’Aube d'Argent pour 
les épaules (voir Guide factions & réputation, sur le 
CD), les libram pour la tête et les jambes (voir guide 
aides de jeu : raids). Zul'Gurub vous en propose de 
nouveaux pour chacune des trois pièces : un 
enchantement de classe pour la tête et les jambes, un 
enchantement générique pour les épaules. 


Les enchantements d’épaules sont intéressants, mais 
ils demandent la réputation révérée auprès de la tribu 
Zandalar, ce qui risque de vous prendre un certain 
temps. Une fois la réputation exaucée obtenue, 

il vous faudra vous rendre sur l'île de Yojamba auprès 
de Rin'wosho (voir la page « Chez Rin‘wosho ») et 
débourser 15 marques d'honneur Zandalar (gageons 
que si vous êtes parvenu à la réputation exaucée, vous 
les trouverez sans problème). Les trois enchantements 
d'épaules possibles sont : +30 à la puissance 
d'attaque OÙ +18 sorts & soins OÙ +33 soins. 


Les enchantements de classe pour tête et jambes 
demandent la réputation amicale (quelques sorties 
Zul'Gurub et c'est bon). C'est Zanza le Sans-Repos 

qui se chargera d'apposer les enchantements pour 
vous. Les items requis seront toujours : 

+ Une poupée vaudou de votre classe (lootée dans 
Zul'Gurub, sur les trash mobs parfois, mais surtout 
dans les piles de déchets) 

+ Un Arcanum (l'enchantement final obtenu grâce aux 
libram > voir guide Hache-Tripes). Notez qu'avec la 
mise à jour 1.11, les libram ne seront plus requis pour 
les enchantements ; ils seront remplacés par différents 
items qu'on pourra trouver sur place afin de vous 
faciliter un peu la vie. 

+ Un item primordial Hakkari (voir liste dans ce guide) 


Caractéristiques des enchantements de classe pour 
tête et jambes: 
CHAMAN > Arcanum de Focalisation + E 
primordiale > +15INT/ + 13 sorts & soins 
CHASSEUR > Arcanum de Rapidité + Etai 
rdial > +10 END / +24 P att. dis / #1 % cdt 

DÉMONISTE > Arcanum de Focalisation + 

mordiaux > +10 END / +18 sorts & soins 
DRUIDE > Arcanum de Protection + Man 
primordiales > +10 END +10 INT / +24 soins 
be ae > Arcanum de Protection + Egid 

imordiale > +10 END / +7 déf/ +15 Leu 
MAGE > Arcanum de Focalisation + ( 

Jrim 1> +18 sorts & soins / +1% ions 
PALADIN > Arcanum de Protection + Châle 

imordial > +10 END / +7 déf/ +24 soins 
PRÊTRE > Arcanum de Focalisation + Tat 
primordial > +10 END / +4 mana l5s/ +24 soins 
VERRE > Arcanum de Rapidité + Ca je 

| > +28P att/+1% esq 


SETS DE ZUL'GURUB 


Ces sets ne sont pas décrits ici: vous trouverez toutes 
leurs caractéristiques dans les pages galeries de sets. 
Rappelons que ces sets sont constitués de 3 pièces 
d'armures + 1 bijou + 1 collier : nous vous décrivons 
ici la manière d'obtenir les différentes pièces de sets. 
Notez à ce sujet que les sets de Zul'Gurub présentés 
sur la galerie ont été réalisés au moment où leur 
niveau n'était pas encore correctement reporté : ces 
sets sont du niveau 66 et pas 53. Notez enfin que 
d’autres sets Zul'Gurub (non-spécifiques à une classe 
donnée) peuvent être réalisés à partir des recettes de 
Rin'wosho > voir «Chez Rin'wosho ». 


Récupérer les pièces d'armure 

Chaque classe a accès à trois quêtes pour récupérer 
les trois pièces d'armures appartenant à leur set de 
classe. Toutes ces quêtes s'appellent : «Parangons de 
puissance : blablabla » où blablabla est le nom de la 
pièce de set. Ce sont toutes des quêtes raid de 

niveau 61. Elles s'accomplissent en améliorant sa 
réputation auprès des Zandalar, d'une part, eten 
récupérant sur les mobs de Zul'Gurub des pièces, des 
bijoux et des items primordiaux. Vous trouverez la liste 
détaillée de toutes les pièces à récupérer, triées par 


@> 


LES,D ON JONS 





classes, sur la page « Quêtes des Parangons ». 

Les quêtes se récupèrent toutes sur l’île de Yojamba, 
à Strangleronce. 

+ Les chamans et druides s'adresseront à Maywiki 
de Zuldazar. 

+ Les prêtres, mages et démonistes s'adresseront 
à Al'tabim Qui-voit-tout. 

+ Les chasseurs et voleurs s'adresseront à Falthir 
le Sans-vue. 

+ Les guerriers et paladins s’adresseront à Jin'rokh 
le Briseur. 


Récupérer les bijoux 

Les bijoux de sets de classe s'obtiennent en combinant 
une poupée vaudou de votre classe (lootée dans 

les piles de déchets et extrêmement rarement sur 

les trash mobs) avec des items spécifiques aux boss 

à invoquer aux Frontières de la Folie 

Vous ne pouvez invoquer qu'un seul des quatre boss 
par instance, il vous faudra donc un peu de temps pour 
réunir les quatre bijoux ! En revanche la réputation 
neutre est suffisante pour combiner les items. Notez 
que le temps de recharge de l’utilisation des bijoux est 
de 3 minutes. Les quatre items des boss des Frontières 
de la Folie à combiner sont: 

- sur Gri‘lek du Sang de fer > Sang de Gri’lek 

+ sur Hazza'rah Tisserêve > Le Fragment de Rêve 
d'Hazza'rah 

-* sur Renataki des Mille lames > Dent de Renataki 

+ sur Wushoolay la Sorcière des Tempêtes 

> La Crinière de Wushoolay 


Récupérer les colliers 

Bonne nouvelle: les colliers sont 
gratuits ! Ils dépendent uniquement de 
votre réputation. Vous recevez un collier 
vert quand votre réputation Zandalar 
passe à amicale, puis votre collier 
recevra un upgrade à chaque passage 
de réputation, jusqu'à l'item épique. 
Rien de particulier à faire donc pour 
cette pièce de set- 
là, à part farmer ZG 
pour améliorer 
votre réputation. 
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| libre- -penseur] 


PIÈCES HAKKARI 


A Pièce Pièce Pièce 
Bloodscalp Gurubashi Hakkari 
Pièce Pièce Pièce 
Razzashi Sandfury Skullsplitter 

1] Pièce Pièce Pièce 

A Vilebranch Witherbark Zulienne 





CHAMAN 


Brassards 
d'augure 
_Zandalar 
Ceinture 
d'augure 
Zandalar | 
Haubert 
d'augure 
Zandalar 


| PIÈCES > blood + uru + hakk + razz + Skull + with. 
BIJOUX > bleu + doré + violet 
ITEMS > brassards + ceinturon + tabard 











DRUIDE Rép 

Brassards 

d'haruspice Ami 

zandalar 

Ceinture 

d'haruspice Hon 

d'haruspice Rév 

zandalar 

PIÈCES > guru + hakk + razz + sand + vile + zul 
BIJOUX > bronze + rouge + vert 


ITEMS > écharpe + étançon + tabard 


PALADIN | RéP PIÈCE Biyou 


| Brassards de| 


PIÈCE | ITEM 


Ami 
| zandalar 


Ceinture de | 
libre-penseur| 
_zandalar ___ | 
Plastron de | 


Hon 
libre-penseur! 
} zandalar 





| PIÈCES > Hoi + sand + skull + vile + with + zul 
BIJOUX > doré + rouge + violet 
ITEMS > châle + manchettes + tabard 


Biyoux HAKKARI 


Bijou Bijou Bijou 
argenté bleu bronze 
Bijou Bijou Bijou 
doré jaune orange 
Bijou Bijou Bijou 
rouge vert violet 
CHASSEUR Rép Pièce | Pièce | Buou | ITEM 
Brassards de 1] 
ue en | 2 0 EN D 
zandalar | E © 
Ceinture de | ù 
prédateur Hon ? 
zandalar | 
Mantelet de 
prédateur Rév 
zandalar 


PIÈCES > guru + hakk + razz + sand + skull + zul 
BIJOUX > argenté + jaune + vert 
ITEMS > châle + égide + manchettes 








GUERRIER Rép Pièce | Pièce | Buyou 
Brassards 

de justicier Ami 1. + y) 
zandalar 

Ceinture 

de justicier Hon 

zandalar 

Plastron 

de justicier Rév 

zandalar 

PIÈCES > blood + guru + sand + skull + vile + with 


BIJOUX > bronze + jaune + vert 
ITEMS > brassards + casaque + ceinturon 


PIÈCE 


PRÊTRE Rép PIÈCE BiJoU 
Protège- 

poignets de Ami 
conf. zandalar 


Cordon de 
confesseur Hon 
zandalar 


Mantelet de 


confesseur Rév CI 
zandalar 


PIÈCES > blood + hakk + razz + sand + with + zul 
BIJOUX > bronze + jaune + orange 
ITEMS > écharpe + égide + étançon 


EN EN ES 
BE 





SUOBUEE4 SIP 





ITEM 





ITEM 


ÎTEMS PRIMORDIAUX HAKKARI 





Brassards à Manchettes Étançon 
à Châle D Écharpe Ceinturon 

M4 Casaque Égide Tabard 
DÉMONISTE Rép PIÈCE PIÈCE | Bijou ITEM 


Prot-poignets | _ 
démoniaque 
zandalar 
Mantelet de 
démoniaque Hon 
zandalar 

Robe de 

démoniaque Rév 
zandalar _| "| 
PIÈCES > blood + guru + hakk + skull + vile + with 
BIJOUX > argenté + orange + rouge 

ITEMS > casaque + écharpe + étançon 


Ami 


MAGE Rép 


Mitaines 
d'illusionniste, 
zandalar 
Mantelet 
d'illusionniste. Hon 
zandalar 

Robe 

d'illusionniste Rév 
zandalar 


PIÈCES > guru + razz + sand + vile + with + zul 
BIJOUX > argenté + bleu + orange 
ITEMS > casaque + châle + manchettes 


Pièce | Pièce | Buou 


Ami 


VOLEUR Rép 


Brassards | 
d'intensité Ami 
zandalar 
Mantelet 
d'intensité 
zandalar 
Tunique 
d'intensité Rév 
zandalar 


PIÈCES > blood + hakk + razz + skull + vile + zul 


BIJOUX > bleu + doré + violet 
ITEMS > brassards + ceinturon + égide 


Pièce | Pièce | Buou | 


Hon 





ITEM 





ITEM 
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Bienvenue chez votre marchand préféré, Rin'wosho, + Toutes les recettes sont liées 
qui attend ses clients sur l’île de Yojamba. Selon votre quand ramassées. 

réputation auprès de Zandalar, vous pourrez acquérir + Tous les items craftés grâce 
différents items : des recettes pour 5 sets d'armures aux recettes sont liés quand 











présentés plus bas (chaque recette vaut 5 gold), équipés. 
quelques recettes d'ingénierie, et quelques recettes + Toutes les recettes exigent un niveau de 300 dans 
d'alchimie qui valent le détour. Rin'wosho vend le craft concerné, sauf les recettes d'alchimie (un peu 
essentiellement des recettes, mais vous trouverez plus bas : 275 à 290 selon les recettes). 
aussi une nourriture particulièrement efficace pour + Les prix en « MH » doivent être acquittés en marques 
la mana, trois types de potions, et les fameux d'honneur Zandalar. 
enchantements d'épaule lorsque vous aurez obtenu + On ne peut utiliser qu'une seule potion Zandalar 
la réputation exalté. Retenez aussi que : à la fois. 
SET Niv 65 RÉP CRAFT TYPE ATOURS DE VIGNESANG SET TOUTES CLASSES > nissu À 
1 > aucun effet ami couture pieds Bottes en vignesang arm 63 / +16 INT / +1 % scrit / 
__ +10 sorts & soins 
2 > aucun effet hon couture jambes Jambières en vignesang arm 80 / +6 INT / +1 % cdt sorts / 
+37 sorts & soins 
3 > +2% scrit rév couture torse Veste en vignesang arm 92 / +13 INT / +2% cdt sorts / 
+27 sorts & soins 
; SET Niv 65 ! RÉP_ CRAFT TYPE HARNAIS DU TIGRE-SANG SET TOUTES CLASSES > cuir 
1 > aucun effet hon cuir épaule Épaulières du tigre-sang arm 136 / +13 FOR +13 END +12INT 
+10 ESP 
2> +1% scrit rév cuir torse 1 Plastron du tigre-sang arm 181 / +17 FOR +17 END +16 INT 
+13 ESP 





SET Niv 65 RÉP CRAFT TYPE À PEAU DE CH-SOURIS PRIM. | SET TOUTES CLASSES > cuir 
1 > aucun effet ami cuir poignets Brassards en peau de arm 79 / +14 AGI +7 END / 
chauve-souris primordiale +1% cdt 
2 > aucun effet hon cuir mains Gants en peau arm 113 / +10 AGI +9 END / 
de chauve-souris primordiale | +2% cdt 
3 > chauve-souris prim. rév cuir torse Tunique en peau arm 181 / +32 AGI +6 END / 
> VD augmentée de chauve-souris primordiale +1% cdt 


SET Niv 65 RÉP CRAFT TYPE ÉTREINTE D'ÂMESANG SET TOUTES CLASSES > MAILLES | 
1 > aucun effet ami forge mains Gantelets d'âmesang arm 238 / +10 AGI +17 END / +1 % ccrit || 
2 > aucun effet hon forge épaules Épaulières d'âmesang arm 286 / +24 AGI +10 END | | 
3>+12manal5s rév forge torse Plastron d'âmesang arm 381 / +9 AGI +13 END / +2% ccrit 


























SET Niv65 RÉP CRAFT _ TYPE 4 LA TÉNÉBRÂME : SET TOUTES CLASSES > PLATES | 
1 > aucun effet ami forge épaules ___ Épaulières de ténébrâme __ arm 507 / +24 END / +1 % cdt | 
2 > aucun effet hon forge jambes Jambières de ténébrâme arm 722 / +22 END / +2% cdt 
3 > +20 déf rév forge torse Plastron de ténébrâme arm 736 / +32 END / +1% cdt 

ones RÉP PRIX CRAFT ITEM NIV DÉTAIL | 

SU : 

Schéma : Lunettes en vignesang hon 12G ingé tête 60 ___ arm75/+2% cdt sorts / +1 % scrit/ +9 manal5s 

CUIR 

Schéma: Lentille en vignesang ami 5G ê 60  arm147/ +12 END/ +2% ccrit/ détection améliorée du camouflage 

AUTRES RÉP PRIX NIV DÉTAIL 

ALCHIMIE | 

Recette: Pot. de sommeil supérieure ami BG: NN, pere | 

Recette : Pot. sang de troll majeure hon 5G | 

Recette: Potion Magesang rév 5G | 

Recette : Potion de vive action exa 5G 

POTIONS 

Brillant de Zanza SE ou rév Peter SN LUNA 

Rapidité de Zanza RARE | | NA 

Esprit de Zanza rév 3MH NA 

ENCHANTEMENTS ÉPAULES 

Cachet de mojo zandalar RQ AMIE” 7 NA Spa 

Cachet de puissance zandalar RTE Æ SE © NA sur une pièce d'épaules É 

Cachet de sérénité zandalar exa 15H NA s sur une pièce d'armure 

ENCHANTEMENT ARME A SE à £ 

Huile de sorcier brillante _ : hon 860 ench. arme —  UT> + 36 sorts & soins + 1 % scrit (30 min) à Ë 

Huile de mana brillante ami 3,60 _ench. arme _- __ UT> + 12 manal5s & soins + 25 soins (30 min) > | 

AUTRES ; ee 

Mangue d'essence hon 1MH NA nourr. 55 Restaure 2250 vie & 5100 mana en 30s 




























GAHZ'RANKA 





Gahz'ranka en deux mots 

Voyez les pages présentation et la quête N8 

«Le ruban de Nat» pour savoir comment invoquer 
Gahz'ranka. Il s'agit d'une grosse hydre qui n'est 

pas difficile à abattre : contentez-vous de le traitez 
comme vous traiteriez un élite costaud. Un bon tank, 
des soigneurs, et tout ira tout seul. Un bon petit loot 
facilement gagné... 


IMPORTANT : Ne partez PAS pour Zul'Gurub sans 
prévoir de quoi mener à bien l'étape des Frontières de 
la Folie (voir dernière étape du guide stratégique) : elle 
est nécessaire pour crafter leurs bijoux de sets de classe 
Zul'Gurub. Pour mener cette étape à bien, il faut prévoir 
les ingrédients requis pour la potion «Folie mojo des 
Gurubashi». 

Place à l'action : Voici les stratégies pour venir à bout 
des boss de Zul'Gurub. Notons que les joueurs boudent 
assez cette instance, persuadés qu'ils sont (en grande 
partie à tort) que le loot n'en vaut pas la chandelle. Les 
sources sont peu nombreuses; les occasions de tester 
Zul'Gurub en jeu, encore moins. La source la plus fiable 
et la plus célèbre est le site www.whataboutpp.com : 

le guide Zul'Gurub a été écrit par Brett Buerhaus, aka 
Ziot, et les pages qui suivent n’en sont pour l'essentiel 
qu'une simple adaptation. L'ordre de présentation sera 
logique plutôt que chronologique (consultez votre carte 
pour l'ordre chronologique) : 

+ Gahz'ranka : Un boss à part lié à la quête N8 

«Le mètre ruban de Nat» > voir la quête dans les pages 
de présentation pour savoir comment l'invoquer. 





JEKLIK, ASPECT DE LA CHAUVE-SOURIS 


+ Les cinq boss des Aspects : Jeklik, Venoxis, Mar'li, 
Thekal, Arlokk. Vous devez tuer tous ces boss avant 
d'affronter Hakkar : en effet, chacun d'entre eux détient 
un pouvoir qu'Hakkar pourra utiliser s'ils sont encore 

en vie. Leurs têtes doivent être collectionnées pour la 
quête N2 « Une collection de têtes ». 

+ Le Seigneur sanglant Mandokir : || ressemble à 
n'importe quel boss d'aspect, drop les mêmes types 
d'objet, la seule différence c’est que vous pouvez l'éviter 
si vous êtes pressés d'aller le plus vite possible à Hakkar. 
+ Jin‘do le Maléficieur : Le patron des cinq Aspects et, 
après Hakkar, le plus retors de tous les boss Zul'Gurub. 
Sa tête n’est plus nécessaire pour accomplir la quête N2 
«Une collection de têtes ». Ouf ! 

+ Hakkar, le dieu local : après une musculation 
intensive, Hakkar récupère enfin son titre de grand 
patron et terreur de Zul'Gurub. 

* Les quatre boss de la Frontière de la Folie : Gri'lek, 
Hazza'rah, Renataki, Wushoolay. Leurs drops sont 
indispensables pour créer les bijoux de vos sets 

de classe Zul'Gurub. Nous vous décrirons le rituel 
nécessaire pour leur invocation. 





APTITUDES SPÉCIALES 
DE GAHZ'RANKA 


+ Une nova de froid ralentissante. 

+ Une projection particulièrement efficace 
qui vous expédie Loin en l'air: l'atterrissage 
sera rude pour Les joueurs qui ne peuvent pas 
léviter - ou n'ont pas le réflexe. Solution: 
combattre dans l'eau afin d'augmenter Les 
chances de retomber dans l'eau sans prendre 
de dégâts. 








Beaucoup de points de vie, la capacité d'appeler à 

sa rescousse des tonnes de chauve-souris, de lourds 
dégâts magiques sous sa forme de troll : Jeklik n'est 
pas commode, mais une organisation correcte vous 
permettra de venir rapidement à bout de ce combat 
sans problèmes particuliers. 


Stratégie 


+ Gestion des groupes de chauves-souris : tous 
comportent un élite et quatre normaux. Ces groupes 
de cinq arrivent par grappes de plusieurs groupes. 
Envoyez vos tanks sur les élite, veillez à bien séparer 
les normales des élites, et débarrassez-vous des 
chauves-souris normales à coups d'AoE. 

Attaquez ensuite les élites en surveillant vos chats. 
Lorsqu'apparaît l'emote parlant de flammes et 

de lueurs démentes dans leurs yeux, reculez-vous 
immédiatement. Elles vont bientôt exploser en 
infligeant d'énormes dégâts en AoË. 





* Les trolls sont faciles à gérer; les sorciers invoquent 
à leur mort des fantômes qui se déplacent lentement 
mais infligent pas mal de dégâts en stun. 

+ La petite caverne de Jeklik est au fond : ne vous 
approchez que lorsque vous avez tout nettoyé. 

* Jeklik peut adopter deux formes, dotées d'aptitudes 
spécifiques : troll ou chauve-souris. 

+ Sous forme chauve-souris l'aggro est très difficile 

à maintenir, Jeklik changera souvent de cible. 
N'hésitez pas à mettre plusieurs tanks à la tâche, 

le MT n'arrivera pas à garder en permanence l’aggro. 
+ Sous sa forme de troll, elle lance des sorts 
ravageurs : contrez, interrompez, dispellez à tour 

de bras. 

+ Lorsque Jeklik invoque des chauves-souris, 
entraînez-la immédiatement à l'écart afin de pouvoir 
les AoË en toute tranquillité : si elle lance un silence 
sur vos mages et démos, la gestion des chauves- 
souris va devenir délicate. 

+ Lorsque ses serviteurs ont été invoqués, surveillez 


APTITUDES SPÉCIALES DE JEKLIK 

+ Sous forme chauve-souris > silence (emote: 
cri perçant). Ne peut être contré. Les casters 
doivent se tenir à distance respectueuse pour 
éviter d'être pris dans La zone d'effet. 

+ Sous forme troll > mot des ténèbres: douleur. 
Doit être dispel. 

+ Sous forme troll > malédiction du sang: 
augmente les dégâts physiques de 100. 


@ 


votre chat: lorsque Jeklik leur crie de faire feu, ils 
lâcheront des bombes de feu sur le sol. Vous avez peu 
de temps pour vous écarter, soyez réactifs ou mourez. 





Doit absolument être dispel. 

+ Sous forme troll > fouet mental en chaîne: 
même effet que celui des prêtres, inflige des 
dégâts et ralentit La vitesse de déplacement 
des cibles. 

+ Sous forme troll > un soin majeur très 
efficace qu'il faut absolument interrompre 
ou contrer. 





ne 


Voici le test décisif pour votre raid : tant que Mar'li vous 
posera problème, c'est que vous n'êtes pas encore 
prêts à affronter Zul'Gurub. Lorsque vous serez de taille 
à la gérer sans trop de heurts, c'est que vous pourrez 
venir à bout d'à peu près tous les défis de Zul'Gurub. 
Au boulot maintenant ! 


Stratégie 

Soit vous nettoyez la zone, soit vous pullez Mar'li 
depuis l'entrée en restant près du mur de droite, auquel 
cas il faudra faire très attention à ne pas ressortir du 
domaine de Mar'li sous peine de la voir désengager le 
combat (et récupérer bien entendu toute sa vie). Notez 
que vous pouvez utiliser cette particularité à votre 
avantage : si vous sentez venir le wipe, faites sortir tous 
les survivants de la zone afin de reset le combat... 

Que vous ayez fait le ménage ou pas, pullez Mar‘li 
qui viendra accompagnée de son émissaire : tankez-la 
pendant que le raid se débarrasse d'abord des minions 
de Mar'li puis de l'émissaire. Formez deux groupes 
distincts, d'une part les corps à corps et le MT, d'autre 
part les casters et soigneurs à distance. 

Les minions : les bébés araignées, c'est charmant, 
mais ça grandit vite. Votre priorité sur la durée du 
combat est de vous débarrasser d'eux aussi vite que 
possible : plus vous traînez, plus ils deviennent grands, 
forts et rapides. Dès qu'ils apparaissent, les damage 
dealers doivent s'en charger immédiatement bien 
qu'ils soient élites, les AoË sont assez efficaces. 

Soyez très réactifs sur le vol de vie de Mar'li sous 
forme troll (voir aptitudes spéciales). 











Un combat qui ne vous posera pas de difficultés 

très longtemps : deux trois wipe le temps de prendre 
le pli des déplacements de Venoxis et du bon 
positionnement du raid, et vous gérerez facilement 
Venoxis et son armée de serpents par la suite. 


Stratégie 

Commencez bien entendu par nettoyer les lieux ; 
Venoxis ne vous dérangera pas, il prend le thé en 
haut de sa petite estrade avec quatre de ses minions 
en attendant l'heure de votre rendez-vous. 

Venoxis est précédé d'un mini-boss : le Porte-Parole 
Sandfury, qu'il faudra affronter avec la première 
vague de mobs avant de vous attaquer à l'estrade. 

Envoyez le MT accompagné de ses soigneurs 
(qui resteront à la distance maximale de soins) tanker 
Venoxis pendant que vous vous débarrassez de ses 
minions : sheepez-les ou endormez-les puis tuez-les 
un par un. 

Ilest important que le MT maintienne 
soigneusement Venoxis à l'écart du raid, qui 
l'attaquera uniquement à distance tant qu'il sera sous 
forme troll : ses compétences nova sacrée et colère 
divine ne s'exerceront pas s’il est tenu suffisamment 
loin du raid. || ne semble les lancer que lorsqu'il a à 
portée suffisamment de joueurs regroupés. N'hésitez 
pas à lancer une détection de la magie pour repérer 
ses éventuels régénérations. 

Parvenu à 50 % de sa vie, Venoxis se transforme en 
serpent ; le MT peut l'abandonner immédiatement 
pour rejoindre le raid, ce qui lui épargnera le premier 
nuage empoisonné. 





Le point décisif du combat : la gestion de l'aggro. Les 
toiles d'araignées de Mar'li (voir aptitudes spéciales) 
entraînent des resets réguliers de l'aggro que vos tanks 
devront gérer avec brio. Une solution parmi d'autres : 
le MT maintient Mar'li à l'écart du raid, réuni un peu 
plus loin en une belle boule bien compacte. Dès que 
Mar'li lance sa toile, un tank secondaire intervient de 
suite pour reprendre l’aggro et la ramener au MT. 





\ JE \L UE MARK Li 

Sous forme de troll > un vol de vie très 
efficace qu'il faut interrompre à tout prix. 
Mari est immunisée aux contre-sorts, 
utilisez n'importe quel autre moyen - coup 
de pied, horion de terre, etc. 

Sous forme d'araignée > une volée de traits 
empoisonnés qui infligent un DOT nature 
colossal. Le moyen Le plus simple de gérer 
cette aptitude est d'affecter un chaman à 
chaque groupe et d'utiliser Les totems 
antipoison; si vous êtes Alliance, affectez 
vos soigneurs à une surveillance rapprochée 
des empoisonnements. Sans une bonne 
gestion du poison, vos soïgneurs vont y 
brûler toute leur mana très rapidement. 

Sous forme d'araignée > des toiles 
d'araignées qui outre l'immobilisation de leur 
cible, entraînent un reset de l'aggro : Mari 
lance ses toiles autour d'elle (y compris donc, 
sur Le MT) avant de foncer sur de nouvelles 


cibles en lançant un silence en AoË. 


@ 








des dommages en AoËE et soigne ses minions. 
Sous forme troll > colère divine : une 
compétence qui peut infliger d'énormes 
dégâts. 
Sous forme serpent > un nuage empoisonné 
(Venoxis lève Les bras avant de Le lancer) dont 
il faut s'écarter. 


Sous forme de serpent, Venoxis frappe très fort. 
Ilest en effet très rapide, et la gestion de l'aggro 
devient beaucoup plus hasardeuse. || balance 
régulièrement un nuage empoisonné que 
vous pouvez anticiper : dès que Venoxis lève 
les bras, faites volte-face et courez, vous 
épargnerez des sueurs froides à vos soigneurs. 

Sous forme de serpent toujours, Venoxis appelle 
régulièrement à lui des petits serpents. Il faut 
les éliminer immédiatement à coups d’A0E : 
sinon, ces mini-kamikazes se précipiteront 
sans état d'âme sur les joueurs, pour leur infliger 
un très méchant debuff. 

Réservez vos forces pour la fin du combat: 

il deviendra berserker et il faudra alors le tuer 
très rapidement. 








L'un des boss les plus costauds de Zul’Gurub : 

il frappe VRAIMENT très fort et votre raid devra 
puiser dans toutes ses réserves pour tenir le choc. 
La bonne nouvelle, c'est que si vous parvenez 

à le mettre à terre, plus rien ne devrait vous poser 
problème par la suite. Bon, allez, si, soyons 
honnête, Jin'do ne sera pas non plus une partie de 
plaisir, Mais quand même. Vous y êtes presque. 


À vos balais et nettoyez l'espace de combat. 

Face à vous, Thekal, ses deux gardes et deux tigres. 
L'un de ses gardes (le chaman, celui qui possède de 
la mana) est un soigneur, l'autre est un voleur. 
Séparez Thekal de ses deux gardes et affectez un 
tank à chacun des trois, en adoptant une formation 
en triangle : Thekal en haut, les deux gardes bien 
séparés. Débarrassez-vous rapidement des tigres 
puis menez les trois combats de front. Il ne faut pas 
les tuer les uns après les autres, faute de quoi ils 
s'entre-ressusciteront : débrouillez-vous pour qu'ils 
meurent tous les trois en même temps. Descendez 
d'abord le voleur à 20 %, puis Thekal à 20 %, et enfin 
le chaman à 20 % (il est le plus pénible à gérer 
puisqu'il se soigne). Enfin, rassemblez-les et finissez- 
les à l'AOE ! 

C'était un peu trop simple, non? Thekal se 
réincarne illico en tigre. Il appelle à lui deux tigres 
pour l’assister (ils n'apparaîtront pas si vous n'avez 
pas tué les deux tigres du début). 

La véritable danse commence : Thekal sous son 
aspect tigre est un véritable monstre de combat. 
Outre qu'il frappe vraiment fort, son expulsion et son 
DOT ne font qu'empirer les choses : vos soigneurs 
auront fort à faire pour maintenir le MT en vie. 

Le MT doit être soigneusement positionné (non loin 
d’un mur) de sorte qu'en cas d'expulsion il puisse 
revenir très rapidement vers Thekal: l'expulsion 
réduit fortement l’aggro et si le MT n'intervient pas 
très vite, vous pouvez être sûr que d'innocentes 
personnes vont y laisser la vie. 

Gestion des deux tigres : si vous les tuez, Thekal les 
réinvoque toutes les vingt secondes, mais cela reste 
gérable et bien des raids optent pour cette solution. 
Si vous employez contre eux des techniques de 


Arlokk en deux mots 

Un combat dont toute la difficulté repose sur le 
nombre massif de panthères qu’Arlokk appelle à 
l'aide. Elles popperont sans arrêt et vous ne pouvez 
pas en tuer trop, sous peine de les voir renaître 
encore plus fortes. Il faut donc parvenir à abattre 
Arlokk au plus vite : si le combat dure trop 
longtemps, ça ne sera jamais à votre avantage. 


Le temple d'Arlokk est vide à votre arrivée. Repérez 
les deux paillasses derrière les barrières flanquées de 
deux torches : c'est ici que popperont les panthères 
d’Arlokk. Au fond de la pièce, un gong. Si vous vous 
imaginez naïvement qu'il suffit de taper dessus 
pour invoquer Arlokk, vous avez parfaitement raison. 
Elle arrivera depuis l’autre extrémité de la pièce. 

Réunissez le raid à côté du gong, positionnez votre 
MT à l'endroit du pop d’Arlokk, et positionnez deux 
tanks secondaires aux endroits des pops des 
panthères - avec leurs soigneurs à portée. Les tanks 
en charge des panthères devront enchaîner leurs cris 
d'intimidation pour contenir au mieux les panthères. 

Lorsqu'Arlokk lance sa marque du chasseur sur 
un joueur (voir aptitudes spéciales), la cible doit 
s'éloigner le plus vite possible en direction de la porte 
afin d'annuler l'effet. Les soigneurs devront se tenir 
prêts à pourvoir d’un bouclier et régénérer les 
joueurs ciblés pour leur donner des chances de 
survivre jusqu'à ce qu'Arlokk les oublie. 

Le but du jeu est vraiment de descendre Arlokk 
le plus rapidement possible, faute de quoi même 


crowd control, non seulement ils restent mais Thekal 
en invoque deux autres. Ainsi, surtout pas de crowd 
control sur les tigres ! Contentez-vous de les fear en 
permanence, cela devrait vous faciliter la tâche pour 
venir à bout de leur maître. Vous pouvez aussi tâcher 
de drainer la mana de Thekal, car il en a besoin pour 
invoquer ses tigres. 





SES GARDE 

Le garde Zath est un voleur qui utilisera 
deux ou trois fois suriner sur Le tank qui se 
charge de lui avant de changer de cible. 

Que Le tank reprenne simplement l'aggro 
rapidement. 

Le garde Lor’ Khan, Le soïgneur, possède un 
soin majeur qu'il faut interrompre ou contrer, 
un bouclier de foudre semblable à celui du 
chaman (à dispel) et un buff de hâte (à dispel 
également). 

Thekal sous forme troll utilise une frappe 
mortelle (réduit l'efficacité des soins sur La 
cible). 

Thekal, aspect tigre > une expulsion qui 
réduit fortement l'aggro. 

Thekal, aspect tigre > un DOT violent. 

Thekal, aspect tigre > une charge qui vise 
une cible choisie au hasard. 

Thekal, aspect tigre > peut invoquer des 
tigres pour l'assister toutes Les vingt secondes 
si vous Les tuez ou utilisez des crowd control. 





#) 








un raid expérimenté finira par perdre pied face à 
l’armée de panthères. Trois mots-clefs : DPS, DPS et 
encore DPS. Comptez que vous ne pouvez pas 
vous permettre plus de trois disparitions d'Arlokk 
(voir aptitudes spéciales). 

Tous les moyens sont bons pour ralentir ou 
handicaper les panthères : fear de masse, sorts de 
ralentissement de masse, totem de lien terrestre 
du chaman, etc. Les mages pourront aussi utiliser 
leur nova si le raid est débordé, mais mieux vaut ne 
pas en abuser sous peine de tuer les panthères et 
les voir revenir plus fortes que jamais. 


! i 1 À / > À 2 
Invisibilité : de temps à autre Arlokk passe 
en furtif et disparaît. Débarrassez-vous 
alors des panthères qui ont échappé à 
l'attention des tanks chargés de les contenir 
et repositionnez Les troupes au mieux. 

Une marque du chasseur qu'Arlokk appose 
de temps en temps sur un joueur: ses 
panthères se rueront alors sur La cible 
désignée. Utilisez cette aptitude à votre 
avantage : avoir toutes Les panthères réunies 
en un même endroit, c'est exactement ce 
qu'il vous fallait pour Les AoË ! Bouclier, flash 
heal, tout est bon pour maintenir La cible en 
vie Le plus longtemps possible afin de 
pouvoir infliger un maximum de dégâts au 


groupe de panthères. 











APTITUDES SPÉCIALES DE MANDOKIR 
+ À La mort de son raptor, Mandokir se 

prend un boost impressionnant en vitesse 

de déplacement. 

- Une frappe mortelle qui réduit 
drastiquement l'efficacité des soins lancés 
sur la cible. 

- Un tourbillon qui frappe toutes les cibles 
proches en mêlée. 

- Lorsqu'il lance « Marcel, je vous ai à l'œil! », 
il debuff La cible visée qui doit cesser 
IMMÉDIATEMENT toute action, faute de quoi 
Mandokir Le chargera et grâce au debuff Le 
tuera en. un clin d'œil. Ne vous posez pas 
de questions, appuyez sur la touche 
«escape» de votre clavier, ne bougez plus 

et attendez la disparition du debuff. 

- Une propension agaçante à ignorer l'aggro 
qu'on veut lui imposer et à choisir Les cibles 
qu'il Lui chante. 








LE SEIGNEUR SANGLANT MANDOKIR 








BE //N'DO LE MALÉFICIEUR 


, 


Le véritable grand boss local, ce n'est pas Hakkar, 
c'est lui. Respirez un grand coup : voici le moment 
d'affronter le test ultime de Zul'Gurub. Il s'agit encore 
d'un de ces combats qui n’autorisent qu'une très 
faible marge d'erreurs personnelles : il vous faudra 
un certain nombre de wipe avant que votre raid ne 
prenne le pli et ne les commette plus. 


+ Nettoyez la place, à l'exception de la ronde de 
squelettes : inutile de les tuer, ils repopperont en une 
ou deux minutes. 

- Le MT embarque Jin‘do pas trop loin des squelettes, 
afin que le raid soit à portée pour aider les joueurs 
téléportés. 

- La suite du combat consiste en gros à lutter contre 
les aptitudes spéciales de Jin'do. Si vous détruisez 
systématiquement les totems et les ombres au fur 

et à mesure qu'ils apparaissent, vous finirez par vous 
en sortir. Mais ne vous leurrez pas : l'apprentissage 
va être douloureux. 





Mandokir en deux mots 

Mandoxkir n'est PAS l'un des Aspect, bien qu'il soit 
souvent appelé «Aspect du raptor » par les joueurs 
ou sur Internet : il n'apporte aucun pouvoir à Hakkar, 
et il ne se transforme pas. Vous pouvez vous 
permettre de l'ignorer si vous souhaitez aller au plus 
vite à Hakkar. Le Seigneur sanglant est un fier guerrier 
à l'humeur imprévisible et aux compétences de corps 
à corps étendues, qui se fortifiera de vos morts 
jusqu'à en devenir intuable : à vous de faire en sorte 
de lui infliger le plus de dégâts le plus vite possible, 

et toujours à distance. 


s 2e 
+ Pour arriver jusqu'à lui vous aurez à affronter une 
petite armée de trolls ; tous ceux dont le nom est 
basé sur «sang » ont des facultés de vol de vie 

en AoËE et doivent être affrontés à distance par le raid 
afin d'éviter de gaspiller la mana de vos soigneurs 

et surtout, afin qu'ils ne puissent pas se soigner ainsi. 
Utilisez tous le crowd control que vous pouvez 
(sheep, sap...) et tankez-les un par un avec le reste 
du raid hors de portée, y compris les damage dealers 
au corps à corps. 

+ Vous aurez également à affronter des raptors qui 
ne font pas énormément de dégâts de base, mais 
utilisent un debuff, une morsure infectée qui 
augmentera considérablement les dégâts. C'est une 
maladie, qui peut être soignée. 


APTITUDES SPÉCIALES DE JIN'DO 


+ Mandokir, fièrement monté sur son raptor de 
combat, guette l'horizon du haut de son petit temple. 
Au bas des marches, un porte-parole Vilebranch. 

Si vous avez des instructions à donner en raid, c'est 
le moment : dès que le porte-parole sera mort, 
Mandoxkir mettra pied à terre viendra vous affronter 
avec son raptor à ses côtés. 

+ Vous avez le choix entre tanker le raptor à l'écart 
pendant que vous tuez Mandokir, ou tuer d'abord le 
raptor puis son maître ; les raids aguerris choisiront 

la seconde solution, plus rapide, mais si vous n'êtes 
pas encore très à l'aise avec le Seigneur sanglant, 
choisissez de tanker le raptor et de tuer d'abord 
Mandokir afin qu'il ne bénéficie pas du buff que lui 
apporte la mort de son minion (cf. aptitudes spéciales). 
+ Pour tuer Mandokir, c'est simple : tenez-vous hors 
de portée de lui à tout prix. Il faut éviter le plus 
possible ses tourbillons, donc rester le plus à l'écart 
possible. Le MT, et éventuellement un ou deux tanks 
secondaires si le MT s'est fait distancer, tâcheront de 
récupérer l’aggro le plus souvent possible. 

+ Lorsqu'il parvient à tuer un joueur, Mandokir prend 
presque systématiquement un niveau. Tâchez donc de 
vous maintenir en vie et pour cela, évitez le contact et 
n'attendez pas vos soigneurs pour utiliser bandages 
ou potions. Notez que des esprits sont présents sur le 
lieu du combat et interviendront pour ressusciter les 
joueurs morts : un coup de pouce très bienvenu, car le 
Seigneur Sanglant ne fait pas beaucoup de cadeaux. 





+ Une malédiction qui inflige 150 dégâts par seconde et peut être dispel. Toute La difficulté 
consistera à choisir sur QUI La decurse… Voir aptitude ci-dessous ! Beaucoup de raids choisissent 


de ne la decurse que sur Le MT afin que tous Les joueurs victimes puissent tuer Les ombres Le plus 


rapidement possible. 


+ Un polymorphe qui transforme Les joueurs en grenouilles et doit être dissipé au plus vite (magie). 
+ Une aptitude rigolote, mais qui fait toute la difficulté du combat sur Le Long terme: l'invocation 
d'ombres invisibles, qui font un point de dégâts à répétition (ce qui n'est pas bien gênant) et qui 
envoient de temps à autre un choc d'ombre de 800-1000 dégâts (ce qui est bien plus dangereux). | 
Seuls peuvent Les voir Les joueurs qui sont frappés par La malédiction ci-dessus ! IL faut donc la 
laisser sur Les joueurs capables de l'encaisser, afin qu'ils puissent voir Les ombres et les tuer. 

Les chasseurs et les démonistes passeront leurs pets en mode agressif afin qu'ils s'attaquent aussi 
aux ombres. Vous devez être nombreux à lutter contre Les ombres si vous voulez gagner ce combat! 
+ Jin'do peut poser deux types de totems: un totem de contrôle mental qui prendra Le contrôle 
d'un joueur (sheepez-le) et un totem de soin majeur redoutablement efficace. Vous devez détruire 
ces totems Le plus rapidement possible, surtout Le totem de soins ! Si vous ne détruisez pas 
immédiatement Les totems de soins, vous courez au wipe à grande vitesse. 

- Téléportation : de temps à autre, Jin‘do téléporte un joueur au hasard au beau milieu de La ronde 
des squelettes. Les squelettes sont très faciles à tuer à coups d'AoE bien placées, mais il faut 
intervenir vite car s'ils se mettent à taper tous ensemble sur leur cible, celle-ci ne survivra pas 


longtemps. Il faut donc qu'un mage ou deux se tiennent prêts à venir faire Le ménage à chaque fois 
qu'un joueur est téléporté. Mais ne gaspillez pas votre mana à Les tuer entre deux téléportations… 




































HAKKAR 


Matez la table phat loot, les armes droppées par 
Hakkar en particulier, et osez dire après cela que 
Zul'Gurub ne vaut pas le coup côté loots. Vous avez 
ramé pour en arriver là : le combat contre Hakkar 
sera, comment dire ? Rigolo. Très rigolo. Surtout 
depuis qu'il a été up. Il reste relativement gérable 

si vous connaissez «le truc » de la peste - et si vous 
avez tué les cinq Aspects bien sûr ! Sans cela, c'est 
Hakkar qui va trouver le combat rigolo. 


+ Beaucoup de ménage à faire avant d'accéder à 
Hakkar, le temple est très fréquenté. Nettoyez tout ça 
et accédez à la partie supérieure. 

+ Désormais vous n'avez plus que dix 
minutes pour venir à bout 
du combat : ensuite Hakkar 
devient enragé et se met 

à tuer les joueurs d'une 
simple pichenette, en 
ricanant. Les DPS 
seront modérés 
jusqu'au 
premier drain, 
puis maximum 
(tout 
en gérant l'aggro au mieux : 
feintes, Disparition, etc.) 
jusqu'à la fin du combat. 

+ Prévoyez deux ou trois MT 
qui se relaieront au gré des 
contrôles mentaux d'Hakkar. 
+ La clef du combat est très 
simple : il faut utiliser les 

- nuages empoisonnés infligés 
par les fils d'Hakkar à leur mort pour 





AUX FRONTIÈRES DE LA FOLIE 


Lorsque vous parvenez aux frontières de la folie, vous 
tomberez nez à nez avec une armée de diablotins qui 
ne sont pas décidés à se laisser tuer si facilement. Ils 
infligent de lourds dégâts et leur mort fait apparaître 
des marcheurs éthérés fous qui possèdent une lourde 
aura de dégâts : impossible donc de se contenter 
d'AoË sauvages comme un malade, il ne faut pas tuer 
tous les diablotins en même temps, sous peine de 
vous faire déborder par les marcheurs. Bannissez, 
crowd contrôlez, débrouillez-vous pour ne pas les 
tuer tous ensemble. 

+ Une fois la place nettoyée, vous aurez accès aux 
tablettes accrochées aux murs : elles vous présentent 
chacun des quatre boss que vous pouvez invoquer 
ici. Chacun d’entre eux drop un item nécessaire à la 
création de vos bijoux de sets (voir la présentation 

du guide), mais vous ne pourrez pas les invoquer tous 
les quatre : un seul d’entre eux pourra être appelé 

par instance. 

+ Pour mener à bien votre invocation, il vous faudra 
utiliser une potion «Folie mojo des Gurubashi» sur le 
brasier central. Pour créer cette potion, il vous faut 
d’abord la recette, qui se trouve sur la tablette murale 
du milieu et que vos alchimistes pourront apprendre 
automatiquement. Pour créer ensuite la potion, il vous 
faudra différents ingrédients, dont du mojo écrasant, 
qui ne se drop qu'à Zul'Gurub. Deux autres 
ingrédients pourront être trouvés n'importe où, y 
compris à ZG : le mojo puissant et le lotus noir. 











retourner son vol de vie leur père. En effet, lorsqu'il 
utilisera son vol de vie sur des joueurs empoisonnés, 
il prendra des dégâts au lieu de se soigner. Le din 
de vie se produit toutes les 1 min 30, il faut que A 
coordination soit parfaite 
+ Pour ce faire, vous allez devoir exercer un pull 
rigoureux sur les fils d'Hakkar. Positionnez deux 
chasseurs de chaque côté de la plate-forme 
supérieure, l’un au nord-ouest et l’autre au nord-est 
d'Hakkar : ils seront ainsi positionnés juste au-dessus 
de l'endroit où poppent les fils d'Hakkar. Dès que 

ces derniers apparaissent, les chasseurs doivent les 
puller et les amener au raid. 

+ Tout le monde doit subir l'effet du nuage 
empoisonné à l'exception du MT et des deux 
chasseurs : il suffit qu'un ou deux joueurs en soient 
démunis pour qu'Hakkar parvienne à se soigner en 
utilisant son vol de vie sur eux. 


APTITUDES SPÉCIALES D'HAKKAR 

+ Sang corrompu. Doit-on encore présenter La peste d'Hakkar? Blizzard n'avait pas prévu qu'elle 
pourrait sortir de Zul'Gurub, et elle s'est répandue sur plusieurs serveurs à la grande joie des joueurs, 
plus meurtrière que la peste et Le choléra réunis, semant une armée de cadavres partout où elle 
passait Le sang corrompu vous frappera pour 225 points de dégâts régulièrement, et vous 
contaminerez les joueurs proches. Solution: rester dispersés, et La peste de ne répandra pas. Seul Le 
MT devrait en être victime si tout Le monde reste bien à distance d'Hakkar: Le sang corrompu ne 
frappe que Les cibles proches. 

+ Un contrôle mental qui ne peut pas être contré et qui affecte la cible actuelle d'Hakkar. Les tanks 
en charge doivent absolument utiliser au plus vite dans Le combat toutes leurs compétences 

(fear, stun, etc.) afin qu'Hakkar ne puisse pas Les retourner contre Le raid au moment du CM. Notez 
qu’il adore utiliser la compétence raciale orc qui réduit l'effet des soins: utilisez-la dès que possible 
si vous n'êtes pas encore ou plus ciblé. La cible du CM peut être sheepée, mais évitez d'y avoir 
recours: si vos tanks ont bien pris Les précautions qu'on vient de rappeler, il n'y aura pas de gros 
souci, en revanche s'ils sont sheep ils mettront trop longtemps à revenir en combat à La fin du CM 
(10 secondes) à moins que vous ne soyez parfaitement coordonnés sur Le dispel du sheep. 

+ Un trait d'ombre qui affecte et sa cible (une personne du raid au hasard) et ses cibles proches et 
inflige environ 1000 dégâts d'ombre. 

+ Un vol de vie très efficace. qui sera l'arme qui vous permettra de gagner ce combat (cf. stratégie). 











est sous l'effet de ce buff. Hazza'rah est un farceur 
d'illusionniste dont les créations pourront menacer les 
joueurs faiblement armurés : veillez juste à les détruire 
immédiatement après qu'elles soient invoquées (elles 
possèdent très peu de points de vie). Renataki est un 
troll voleur qui utilise disparition puis embuscade sur 
des cibles choisies au hasard: il inflige de gros dégâts 
lors de ses embuscades, mais ce n'est certainement 
pas ça qui posera problème à un raid armé jusqu'aux 
dents. Wushoolay enfin raffole des éclairs et serait 
certainement une terreur s’il n'était pas seul contre 20. 
Bref, aucun d'eux ne vous posera problème. 


Enfin, il vous faudra un sang des héros, item rare que 
l'on ramasse dans les Maleterres. Une fois que vous 
avez la potion, utilisez-la sur le brasier… 

+ Les quatre boss invoquables ne sont pas du tout 
aussi difficiles que les autres boss de Zul'Gurub. 

Leur table de loot n'est pas extrêmement intéressante 
non plus. En gros vous les évoquerez pour vos bijoux 
de sets de classe, point. Grilek est semblable à 
n'importe quel troll guerrier de la zone, si ce n'est qu'il 
possède un stun ÂOË, un root, et qu'il utilise 
régulièrement un buff qui le rend très costaud en 
mêlée, mais aussi très lent : il suffit de le kiter lorsqu'il 








PHAT LOOT par tous les boss à des taux différents, qu'on peut - brassard + étançon + manchettes : Jeklik 10% / 



















































































; regrouper par grands ensembles : chaque boss drop Venoxis 10 % / Mar‘li 5 % / Mandokir 2 % / Thekal 5 % / 
+ Consultez la galerie des sets pour connaître les 3 items à plus de 2 %, 3 items à plus de 5 %, 3 items Arlokk 5 % / Jin'do 2% 
effets des bijoux & armes de sets Zul'Gurub du tableau à plus de 10 %. Les ensembles d'items sont toujours - ceinturon + châle + écharpe : Jeklik 5 % / Venoxis 
* Tous les items sont LOR et niv 60 les mêmes : brassard + étançon + manchettes / 5% / Mar'li 10 % / Mandokir 5 % / Thekal 10 % / 
-* Les têtes de canalistes pour la quête N2 (voir ceinturon + châle + écharpe / casaque + égide Arlokk 10 % / Jin'do 5% 
présentation) sont droppées par Jeklik, Venoxis, + tabard (ça ne signifie pas que les boss droppent - casque + égide + tabard : Jeklik 2% / Venoxis 2% / 
Mar'li, Thekal et Arlokk. les 3 à la fois, mais que ces 3 items ont toujours les Mar'li 2% / Mandokir 10 % / Thekal 2 % / Arlokk 2% / 
+ Les items primordiaux Hakkari sont droppés mêmes droprates pour un boss donné). On obtient : Jin'do 10% 
ARMES & PROJECTILES __ TYPE DROP MAP MoB DÉMARRER EL CRE 3 
Aiguillon de Mandokir arc + 5 Mandokir DPS 37.5 (68-127 x 2.6) / +11 AGI +8 END 
Arc de chasse ui arc ++++ 1 Wushoolay DPS 35 (68-128 x 2.8) / +10 AGI +4 END 
Destructeur de nains Gurubashi arme à feu + 12 Hakkar DPS 38.9 (76-142 x 2.8) / +30 P att 
Fourche de la folie arme d'hast ++++ 1 Renataki DPS 58.4 VERDION IE #17 E at ve. Démons 
Hallebarde de châtiment arme d'hast + 5 Mandokir DPS 62.6 (175-263 x 3.5) / cdt dég TE à 
Flétrisseur de pensée baguette ++++ 1 Hazza'rah DPS 71.7 (90-168 x 1.8)/ +5 manal5s LIENS 
Larme de Chaos baguette + 12 Hakkar DPS 82 (86-160 x 1.5)/ +18 sorts & soins 
Toucher de Mari baguette STS RS | Mari  DPS 76.8 (91-170 x 1.7)/ +11 INT +6 ESP +5 END 
Jugement de Jin'do bâton 2m + 11 pu DPS 56.1 (143-227 x 3.3) / +10 END +10 INT/ +2% cdt sorts / +14 mana l 5s / +27 sorts & soins | 
_ Volonté d'Arlokk bâton 2m RSR RES || DPS 55.5 (129-204 x 3) / +15 END +19 INT +35 ESP / +46 soins 
_Croc de Venoxis {unique) dague et DE À; Vonone DPS 41.3 (35-73 x 1.3) / +8 INT +6 ESP / +24 sorts & soins / +6 manal5s 
Croc du Sans-Visage RS dague 1m + Hakkar DPS 49.7 (66-123 x 1.9) / +1 % ccrit / +28 P.att 
“Tisonnier de Wushool r DPS 40.6 (43-87 x 1.6) / +31 sorts & soins / +6 manal5s 
ir Ve TERRES Thekal DPS 44.8 (78-146 x 2.5) / cdt > 72-96 
Zin'rokh, Destructeur de mondes 2m + 12 Hakkar DPS 64.6 (196-295 x 3.8) / +28 END / +72 P.att 
Cherche-sang spée md + 12 Hakkar DPS 41.5 (52-114 x 2) / +12 END +15 INT /+33 sorts &soins 
d'âmes de Renataki épée md +++ 1 Renataki DPS 40.7 (57-114 x 2.1) / +16 sorts & soins / +6 manal5s 
Dilonsour du Seigneur sanglant pée md + 5 sl DPS 48.2 (64-119 x 1.9) / +80 arm / +15 END / +4 déf 
_Expiatrice ardente md ++++ Le DPS 44.7 (56-105 x 1.8 Te +2 de feu aux mêlée 
Lame de guerre des Hakkari (SET) md - DPS 49.7 (59-110 x 1.7) / +28 P.att/ +1 % scrit 
Lame de guerre des Hakkari (SET) épée mg - DPS 47.9 (57-106 x 1.7) / +40 P.att 


Ancienne massacreuse Hakkari hache 1m + DPS 49.8 (69-130 x 2) / cdt > vole 48-54 vie 


1 ee LL AE PES EC TE RE EEE 07 
-Découpeur de Griiek hache 2m SÈTE 7 Gri'lek DPS 58.5 (182-274 x 3.9)/ +117 P.att vs. Draconiens 
Hache de pierre Zulienne hache 2m + 3 Venoxis DPS 58.6 (131-197 x 2.8)/ +22INT/ +44 P att/ +1 % corit 
r de Jekli  masse2m D Jeklik E dég 










































SH ES URES Thekal arm84/+13 END +14 INT +20 ESP/ +37 soins 








Kilt teinté de mbes + 5 Mandokir arm 87 / +20 + +28 sorts & soins 
Gants teintés de mains + 11 Jin'do arm 62/ +10 + +10 ESP / +19 sorts & soins / +1 % cdt sorts 















arm 201 / +11 END +18 INT +12 ESP / +37 soins 
arm 240 / +15 END +18 INT +18 +35 soins 
arm 170 / +35 AGI +15 END k 
arm 122 | +16 END / +34 Patt/ +1% ccrit aie EE 
arm 184 nu P +14 IN [+8 END / +29 soins 
arm 129 / +21 AGI +10 END / +1 % cdt 5 
HT P 












































Cuissards tachés de sang — jambes ++ " arm 363/ +24 AGI +15 END +11 INT/ +1 % cor se s ee) 
: Jambières Furie-des-mers jambes - arm 358 / +15 FOR +15 END +14 ESP +16 sorts & soins _ 























soins / +7 mana 1 5s E 
+59 soins / +4 manal5s 












arm 486 +10 END +121INT/ +6 manal 5s/ +22 soins 
arm 486 / +25 END +8 AGI/ +5 








arm 50 / +6 END +6 INT +8 ESP / +33 soins 
48/+13 \GI +10 END +1% cdt 





















AUTRES FE TYPE ) MAP MOB DÉTAIL SES Pa 
+++ 7  Gah7ranka +10% cdtsorts (155) RE ss pe 



































; bijou ++ 4 Mar'li ut > restaure 60 mana | 5s (30s 
pteur d' cou + 12 Hakkar + +8 ESP +10 END / +1 % ct sorts 
L'œil d'Hakkar cou ++ 12 Hakkar +1% +40 P.att 
ï ' - 1 Jin'do +11INT +6 ESP +5 END / +44 soins 

+ 2 J +22 sorts +3 manal5s 7 “4 
+ 4 i # + +1% 
+ 5 +10 END +8 AGI/+7 ë 
++ 10 in END / +2% blog/+1% esq TERRE 
+ 4 +14 AG + 8 END +1% cdt 
+ 2 di +8 END +10 INT / +6 manal5s 
+ 3 ar. 1+1% cdt sorts / +4 manal5s 





Scoau de Jin (SE D +20 Patt 


Sceau de primalist EE 


de Zanai (SET) +10END +10 INT / +1 % 0 CEE OUT 





010 D iSs a 
œur d'Hakkar 
: Ent 














D (unique) js pour f: tion de ZG EE 
Hazza'rah (un item 100% 7 Hazza'rah quis pour faire les bijoux de sets > voir présentation de ZG 

ang de Grilek (unique) Memquête 100% 7  Grflek Requis pour faire les bijoux de sets > voir présentation de ZC 

Grinière de Wushoolay (unique) item quêt 100% 7 Wushoolay Requis pour faire les bijoux de sets > voir présentation de 2 ce 

Sac en peau de panthère sac ++ 10 Arlokk Conteneur 18 emplacements 
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Kazzak en deux mots 


Reclus au sud-est du rocher contaminé, lui-même au 
sud-est des Terres foudroyées, Kazzak vous offrira 
un combat extrêmement rapide. Il faut dire que 

vous n'avez guère le choix : soit vous parvenez 

à le tuer dans les 3 minutes qui suivent le début de 
l'affrontement, soit vous êtes morts. 


Préparation 

+ Kazzak est en extérieur et pas en instance : vous 
êtes donc en concurrence avec votre propre camp et 
avec le camp adverse pour le tuer. 

+ Composition du raid : un MT solide (s’il meurt, c'est 
le wipe), une dizaine de soigneurs au minimum, 
quelques démonistes, et autant de damage dealers 
que possible : il faut tuer Kazzak extrêmement vite. 
On n'utilisera aucun pet (voir aptitudes spéciales : 

un pet meurt plus facilement qu'un joueur...) mais 
on placera un démoniste dans le groupe du MT pour 
le faire bénéficier du buff endurance du diablotin. 

+ Au moins trois soigneurs sont affectés à la seule 
surveillance du MT, pour les soins bien sûr mais 
aussi pour le dispel de Reflet tordu. Les démonistes 
s'assureront d'avoir quelques fragments d'âme 
d'avance pour invoquer les retardataires…. ou les 
victimes d'accidents de la route. 


Action 

+ Le raid se place en contrebas de la faille de roche 

qui fait face à Kazzak lorsqu'il atteint l'extrémité sud 

de sa ronde ; les soigneurs et les damage dealers 

à distance ne descendent pas plus bas mais restent 
soigneusement collés sur leur bout de roche, en 


Kazzak drop également de nombreuses recettes de craft à faible taux. 


ARMES & PROJECTILES TYPE NIV  _LQ 
Gardien d'Amberseal bâton 60 LOR 
Démolisseur empyréen masse md 60 LOR 
ARMURES TYPE NIV. LQ 
TISSU 

Jambières corrompues jambes 60 LOR 
Brassards de lumière noire poignets 60 LOR 
CUIR 

Gantelets de cuir funeste mains 60 LOR 
Ceinture de garde funeste écorché taille 60 LOR 
MAILLES 

Cage à tête infernale tête 60 LOR 
CAPES 

Fourrure d'Eskhandar dos 60 LOR 
AUTRES TYPE NIV 1 
BIJOUX 

Prêtre : L'Œil de l'ombre bijou 60 LOE 
Médaillon Blazefury cou 60 LOR 
Anneau d'entropie doigt 60 LOR 
AUTRES 

Livre : Don du fauve item classe 50 NA 
Livre : Don du fauve Il item classe 60 NA 
Tome d'Illumination des arcanes item classe 56 NA 
Codex: Prière de Robustesse item classe 48 NA 
Codex: Prière de Robustesse Il item classe 60 NA 
Sac de gemmes sac NA NA 


en cas de dispel tardif de la Marque de Kazzak (voir 
aptitudes spéciales), cela leur donnera une marge de 
sécurité, et il est essentiel de ne pas mourir. 

+ Plus important que tout, on ne laisse pas passer 
UN SEUL debuff Reflet tordu ni UNE SEULE Marque 
de Kazzak. 

+ Vous avez trois minutes, à vous de jouer ! 


hauteur. La zone d'aggro de Kazzak est large, il ne 
faudrait pas le chauffer de trop près. Notez qu'il y 
aura sans doute un ou deux morts en route : si vous 
prenez l'aggro d'un mob de passage, tuez-le, si vous 
prenez l'aggro de Kazzak avant l'heure, laissez-vous 
mourir. Surveillez la ronde de Kazzak et positionnez 
le raid lorsqu'il s'est éloigné. 

+ Le déroulement du combat est ensuite très simple : 
le MT construit l'aggro aussi vite que possible, les 
damage dealers en mêlée comme à distance lâchent 
tout ce qu'ils ont immédiatement. 

-* Les joueurs possédant de la mana veilleront à 
toujours maintenir leur réserve au-dessus de 2000: 


Points vitaux 

+ Aucune mort dans le groupe. 

+ Dispel immédiat du Reflet tordu et de la Marque de 
Kazzak. 

+ Gros DPS pour un combat réglé en moins de 3 min. 


APTITUDES SPÉCIALES DE KAZZAK 


e Au bout de 3 minutes de combat, il passe en mode suprême et se met à balancer des traits 
d'ombre à tout va: wipe garanti si vous n'avez pas réussi à Le tuer avant ce délai. 

e Reflet tordu : debuff magique qui rend 25 000 pts de vie à Kazzak à chaque fois qu'il touche Les 
cibles qui en sont victimes, à dispel de toute urgence par Les prêtres (et paloufs pour l'Alliance). 
e Marque de Kazzak: une malédiction qui équivaut à un wipe si elle n’est pas dissipée au plus vite. 
Elle draine 250 mana par seconde : arrivée à zéro, La cible explose en infligeant 4 000 dégâts sur 
une AoË de 15 mètres. Druides et mages seront chargés de La dispel Le plus rapidement possible. 

e Capture d'âme: à chaque fois qu'un joueur meurt (y compris Les familiers et Les joueurs 
extérieurs - notez que la charte Blizzard interdit à un joueur externe au raid qui a engagé Kazzak 
de venir se suicider sur lui), Kazzak récupère 70 000 points de vie. Autrement dit: vous n'avez pas 
droit à une seule mort, ou vous ne parviendrez probablement pas à Le vaincre en 3 minutes. 

e Enchaînement: une attaque de groupe en mêlée qui inflige 2000 dégâts simultanément à 

5 cibles. Pas de miracle: surveillez de près La santé de vos mêlées. 

e Volée d'ombre: une volée de traits d'ombre à très Longue portée, imparables et qui blessent 
leurs cibles pour 800-1000 dégâts. 

e Éclair de vide: a priori dirigé uniquement vers Le MT sauf accident, il inflige 2 000 dégâts et 
jusqu'à 4000 en cas de coup critique. 


| NOTE: Les armes & armures verts ou bleus à droprate faible (< 5%) et «world drop» (qui peuvent se trouver sur de nombreuses créatures différentes) ne sont pas reportés. 


DR DÉTAIL 

+ DPS 56.4 (144-228 x 3.3) / +20 INT / +5 toutes les résistances / +44 sorts & soins / +12 mana l5s 
5 DPS 48 (94-175 x 2.8) / cdt > +20 % VA (10s) 

DR DÉTAIL 

+ arm 95 / +21 END / +64 sorts d'ombre 

++ arm 44 / +11 END +13 INT +8 ESP / +1 % scrit 

+ arm 133 / +14 END +14 AGI/ +8 RF +8 RO / +42P att 

+ arm 115/ +18 END +18 INT / +14 sorts & soins / +1 % scrit 

+ arm 358 / +24 END +25 INT +14 ESP / +10 RF +10 RO / +10 sorts & soins 
+ arm 51 / +20 END / +1 % ccrit (voir galeries de sets) 

DR DÉTAIL 

+++ Item pour la quête épique prêtre 

++ +14 END +13 AGI/ +12 RF / +2 DF à toutes les attaques en mêlée 

+ +11 END +13 INT +8 ESP / +1 % scrit 

- Item druide : enseigne Don du Fauve, rang 1 

. Item druide : enseigne Don du Fauve, rang Il 

- Item mage : enseigne Illumination des arcanes, rang | 

- Item prêtre : enseigne Prière de robustesse, rang | 

= Item prêtre : enseigne Prière de robustesse, rang Il 

50% Gemmes diverses 

































Un combat de longue haleine : Azuregos possède 
une énorme réserve de points de vie qu'il va falloir 
gérer aussi bien que ses réserves de mana. 

Tout va se jouer sur l'endurance, le sang-froid du 
raid, sa capacité à se repositionner, et la réactivité 
individuelle des joueurs : trop d'erreurs personnelles 
et c'est le wipe pour tous. 


Préparation 

+ Le combat contre Azuregos se tient en extérieur, 

au sud-est d'Azshara. Vous êtes donc en concurrence 
avec votre propre camp et avec le camp adverse 
pour ce combat. 

+ Le maintien permanent de l’aggro étant un objectif 
vital du combat, l’idée est de partir d'emblée avec 
deux ou trois MT, qui attaqueront et construiront 
l'aggro de conserve. 


Action 

+ Les MT attaquent seuls; le raid leur laisse une 
trentaine de secondes pour construire leur aggro. 

+ Les MT maintiennent Azuregos tourné vers eux et 
montrant le dos au reste du raid. Les damage dealers 
au contact doivent veiller à bien rester sur ses flancs 
(en évitant la queue) afin que les MT soient les seuls 
à encaisser les attaques classiques du dragon. 

+ Veillez à dispel rapidement les prisons de glace, 
sauf pour les joueurs victimes de la Marque de givre 
(ils n'y couperont pas, de toute façon). 

+ Veillez à bien dispel aussi les ralentissements sur 
les joueurs-clefs (MT notamment). 

- Les casters doivent être très attentifs aux phases 
de renvoi des sorts : dès qu'Azuregos se met à briller, 
il leur faut interrompre immédiatement tous leurs 
sorts offensifs et passer à la baguette - une bonne 
occasion de régénérer un peu de mana. 

- À propos de régénération de la mana, les casters 
n'hésiteront pas à s'éloigner et passer hors combat 
pour pouvoir régénérer au plus vite. Les soigneurs 
ont tout intérêt à établir un roulement de pauses 


entre eux histoire de ne pas déserter le champ de 
bataille à plus de deux à la fois. 

+ Les soigneurs doivent faire montre d'une 
concentration à 200 % du début à la fin du combat : 
ils ne doivent en aucun cas laisser mourir les MT, 
certes, mais ils doivent aussi veiller à ce qu'il y ait le 
moins de morts possible. 

+ Chacun doit puiser sans hésiter et sans attendre 
les soins extérieurs dans sa réserve de potions 

ou de bandages. Souvenez-vous : si vous mourez, 
le combat est plus ou moins fini pour vous (vous ne 
résisterez jamais aux prisons de glace et resterez 
immobilisé très souvent). 

+ Après une téléportation, arrêter immédiatement 
les DPS et laisser aux MT le temps de reconstruire 
l'aggro (10-15 secondes). Moment de tension pour 
les soigneurs aussi, évidemment... Le reste du raid 
doit se repositionner rapidement. 


+ Éviter les morts : un joueur mort, c'est un joueur 
victime de la Marque de givre jusqu'à la fin de 

la bataille - donc à peu de choses près totalement 
hors-combat. 

+ Garder l'aggro: si trop de membres du raid 
meurent en même temps, l'aggro est perdue et 
Azuregos désengagé du combat. La présence de 
deux ou trois MT va vous aider sur ce 
point-là aussi. 

+ Se repositionner rapidement : les 
diverses capacités d'Azuregos et 
l'environnement rendent le combat 
assez chaotique, il est important que 
chacun veille à ne pas partir n'importe 
où sur le terrain de bataille. 






APTITUDES SPÉCIALES D'AZUREGOS 


e Immunisé au froid. 

e Marque de givre: un debuff Lancé à La mort 
du joueur, persistant aux morts et 
résurrections, qu'on ne peut pas dispel et 
qui dure 15 minutes (autant dire la durée du 
combat) : La cible est sensibilisée aux 
attaques de froid et a donc toutes Les chances 
de ne pas résister aux prisons de glace. 

e Prison de glace: peut être dispel; La cible 
se retrouve emprisonnée dans une gangue 
de glace. 

e Éclat du dragon: lorsqu'Azuregos se met 

à briller, il passe en position de renvoi 

des sorts. Tous Les sorts et DOT sont renvoyés 
à l'attaquant. 

e Téléportation du dragon: un sort de zone 
qui téléporte tous Les ennemis proches aux 
pieds d'Azuregos, reset l'aggro et Les gèle sur 
place pour 2 secondes. 

e Tempête de mana: une tempête de givre 
qui inflige des dégâts et draine La mana 

de ses victimes, très régulièrement lancée 
autour d'Azuregos. 

e Blizzard: un cône de froid à effet de 
ralentissement. 

e Souffle glacial: une attaque de froid 
classique. 

+ Enchaînement: une attaque en mêlée qui 
inflige des dégâts sur plusieurs cibles (5 au 
maximum) maïs relativement peu puissante. 


NOTE: Les armes & armures verts ou bleus à droprate faible (< 5%) et «world drop» (qui peuvent se trouver sur de nombreuses créatures différentes) ne sont pas reportés. 


Azuregos drop aussi de nombreuses recettes de craft à faible taux. 


ARMES & PROJECTILES LAVE, NIV. LO 
Claque-froid ___ baguette 60 LOR 
Croc des Mystiques j dague 1m 60  LOR 
Typhon Ë Ù épée 2m 60 LOR 
Griffe gauche d'Eskhandar pugilatmg 60 LOR 
ARMURES TYPE NIV. _1Q 
TISSU 

Jambières de suprématie arcanique jambes 60 LOR 
Chaussures des neiges pieds 60 LOR 
Couronne ornée d'un cristal tête 60 LOR 
PLATES 

Ceinture de glace éternelle taille 60 LOR 
CAPES 

Cape surpuissante dos 60 LOR 
Drapé de bénédiction dos 60 LOR 
AUTRES TYPE NIV. LQ 
AUTRES 

Tendon de dragon bleu adulte item quête 60 NA 
Livre: Don du fauve _item classe 50 NA 
Livre : Don du fauve 1! item classe 60 NA 
Tome d'Illumination des arcanes item classe 56 NA 
Codex: Prière de Robustesse item classe 48 NA 
Codex: Prière de Robustesse Il item classe 60 NA 


Sac de gemmes sac NA NA 





DR DÉTAIL 1 ; 
+ DPS 85.3 (101-189 x 1.7)/DG/ +7 INT/ +20 sorts glace 


++ _ DPS 41 (38-85 x 1.5)/ +10 INT/ +40 sorts & soins / +4 mana | 5s/ +1 % scrit 
4e DPS 64.7 (150-225 x 2.9) / +10 END +14 FOR +20 AGI/ +1 % par 


++ arm 452 / +14 END +14 FOR +14 AGI/ +16 RG/ +8 déf 


+ arm 54 / +12 END / +40 P att/ +1 % cdt 
++ arm 52 / +11 END +13 INT +8 ESP / +31 soins 


DR DÉTAIL 


50% Item pour la quête épique du chas: 
Item druide : enseigne Don du Fa 
Item druide : enseigne Don du Fauve JR 
Item mage : enseigne Illumination des arcanes, rang 1 
Item prêtre : enseigne Prière de robustesse, rang 
Item prêtre : enseigne Prière de robustesse, rang Il 
50% Gemmes diverses 





+ DPS 48 (50-94 x 1.5) / +4 AGI/ cdt > -40 % VA cible & saignement / 150 dgt (30s) (voir galeries de sets) 
DR DÉTAIL 
++ arm 93 / +14 END +24 INT +14 ESP/ +10 RA +10 RG / +36 sorts arcane 
+ arm 73/ +10 END +10 INT / +32 sorts & soins / +5 mana l5s 
+ arm 85 / +14 INT +13 ESP / +92 sorts & soins 


























L'accès à la plus sexy des dragonnes d'Azeroth se mérite : 
avant de pouvoir mettre les pieds dans son antre, votre 
bravoure sera testée. Votre but : mettre la patte sur l'amulette 
Drakefeu, la clef de l'antre ! Tous les membres des raids 
Onyxia ont besoin d'en avoir une pour être autorisé à entrer dans 


son nid. On se motive, hop, parce que ça ne va pas être évident. 


Note : À quelques exceptions près (par exemple, 
récupérer la tête de Rend pour la Horde, ou tuer 
Dame Prestor pour l'Alliance, bref les quêtes 
intitulées « (raid). » dans votre journal), toutes les 
quêtes doivent être accomplies avec un seul groupe 
de cinq personnes, faute de quoi vous n'obtiendrez 
pas les récompenses. 


PRÉREQUIS 
POUR L'ACCÈS À ONYXIA 


PARCOURS HORDE 

1) Allez parler au chef de Guerre Goretooth (1 
Ingrates > Kargath > tour extérieure). || vous confie 
la quête « Ordre du chef de guerre » à accomplir au 
Pic de Blackrock inférieur (cf. guide LBRS p. 15). 
Vous devrez éliminez les trois boss (Omokk, Voone 
& Wyrmthalak). Il vous faudra également trouver des 
documents, les «Plans de guerre », qui traînent par 
terre dans les zones desdits boss. La bonne nouvelle, 
c'est qu'ils restent à présent toujours au même 
endroit (pour un groupe donné) : une fois que vous 
êtes tombés dessus, tout le monde peut les prendre. 





Retournez voir Goretooth, il vous confie alors la 
quête « Sagesse d’Eitrigg » qui vous envoie à 
Orgrimmear. Eitrigg se trouve juste à côté de Thrall, 
dans la vallée de la sagesse. Eitrigg, en bon subalterne 
qu'il est, vous demande alors d'aller tailler la bavette 
avec son patron. 

3) Thrall se fera un plaisir de vous confier une nouvelle 
mission suicide : la quête « Pour la Horde ! » vous 
expédie au Pic de Black: r (cf. guide 
UBRS p. 16). Vous devrez y récupérer, après l'avoir 
préalablement ôtée des épaules de son propriétaire, 
la tête du chef de guerre Rend Blackhand. 

4) Votre mission accomplie, retournez voir Thrall à 
Orgrimmar., Il est très content de vous, aussi buffera- 
t-il toute la ville pour vous remercier. Mais pas 
question de vous reposer sur vos lauriers : Thrall 
vous envoie à présent à la recherche de Rexxar. 
Affligé d'une considérable bougeotte, cet orc est 
un ae pe: il se balade en effet des Serres: 
Rocheuses à F4 s, en passant par Desolace qu'il 
traverse nr, ll se balade accompagné d'un 
gros ours, Ça pourra vous aider à le repérer. 

») Rexxar vous confie la quête « Le testament de 
Rexxar », qui nécessite que vous alliez porter son 
testament à Myranda la Mégère. Vous la trouverez 
dans les Maleterres de l’ouest, au sud d'Andorhal, 
juste un peu au nord de la tombe d'Uther. 

6) Devinez quoi ? Myranda a un petit service à vous 
demander : la quête «Illusions d’ 5 Sa » vous 
renvoie au Pic de Blackrc ipé , où vous devrez 
cette fois looter 20 yeux pa “raie noir - facile, 

ils pullulent dans l'instance. 

7) Une fois votre charmante récolte moissonnée, 
retournez voir Myranda, qui vous confie une amulette 
pour vous permettre de papoter un peu avec 
Emberstrife, un dragon dont l’antre se trouve tout au 
son Marécage d'Aprefange 

) Emberstrife semble avoir une dent contre ses 
Connérorés: elle exigera que vous lui rameniez trois 
têtes de dragons. D'abord, «Le test des crânes, 


à 
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Cristallomancer », un élite 60 que vous trouverez au 
, au fond de la grotte des dragons 
bleus, centre-ouest de la carte, sud-est des Ruines 
de Kel'Theril. Ensuite, «Le test des crânes, Somnus », 
un élite 62 que vous dénicherez au Marais 

hagrins - il se balade paisiblement à l’est de la carte 
selon une ronde circulaire. Enfin, «Le test des crânes, 
Chronalis », élite 61 que vous irez chasser à Tanaris, 
dans les Grottes du Temps, au centre-est de la carte. 

Vous en avez sué pour vos têtes et vous pensez 
en avoir fini ? Vous rêvez debout, Emberstrife n’a pas 
fini de régler ses comptes : c'est reparti pour un tour 
avec «Le test des crânes, Axtroz», un dragon rouge 
62 élite, que vous irez débusquer dans les Paluns, 

à l'est de la carte et au nord de Grim Batol. 

Et on retourne voir l'amie Emberstrife ! Sa soif 
de sang semble enfin apaisée, elle vous confie une 
nouvelle quête : « Ascension », qui vous envoie cette 
fois. simplement retourner voir Rexxar. C'est reparti 
pour une interminable balade à la recherche de l'orc 
errant (voir étape 4). 

1) Voici venu le temps de l'ultime épreuve : Rexxar 
vous balance dans les dents la quête « Sang du 
Champion des Dragons noirs », qui se déroule 
au Pic de Blackrock supérieur (voir le guide UBRS). 
Le général Drakkisath lâche 2 à 4 (le plus souvent, 2) 
des sangs nécessaires pour l’amulette, bon courage ! 

)) I ne reste plus qu'à retrouver, pour la troisième 
fois, l'insaisissable Rexxar, qui se fera un plaisir de 
vous remettre votre belle amulette toute neuve. Ouf. 


Ber ] Hiver 








PARCOURS ALLIANCE 
1) Première étape, passez faire un petit coucou à 
Helendis Riverhorn dans les s 
à la Veillée de Morgan. Il vous confie la quête «La 
menace des draconiens » avec un tas de bestioles 
locales à nettoyer, que vous trouverez à proximité 
de la Veillée. Vous pourrez sans doute vous en sortir 
seul pour les 15 rejetons noirs (52), les 10 jeunes 
dragons noirs (52), et les 4 wyrmides noirs (53), en 
revanche il vous faudra sans doute de l’aide pour 
abattre le drake noir (élite 51). 
2) Retour à la Veillée : Helendis vous délivre une 
nouvelle tâche, «Les Maîtres de la Vérité », un simple 
voyage vers les : il vous faudra trouver le 
magistrat Salomon qui réside à Lakeshire. 
3) Voilà le pauvre magistrat bien embêté. incapable de 
résoudre la situation par lui-même, il vous demande 
de confier l'affaire au Généralissime Bolvar Fordragon, 
au Donjon de . Celui-ci vous adresse à 
Dame Prestor, juste à côté de lui, qui se montre fort 
peu conciliante. 
4) Retour auprès du magistrat Salomon aux 

, qui n’est guère plus avancé. Tant qu'à 
revenir sur ces pas, autant repasser directement par 
la case départ : rendez-vous donc à la Veillée de 
Morgan, dans les , Où vous irez 
cette fois trouver le Maréchal Maxwell. Avec lui, 








ce n'est pas la peine d'en rajouter, il vous filera l'info 
brute et bien serrée. 
5) John le Loqueteux, votre prochaine étape, est à 
une trotte de cheval de là, directement au nord de 
la carte. || va se faire un plaisir de vous conter la 
légende du Maréchal Windsor. Repartez vers le sud 
et racontez tout cela à l’autre Maréchal. 
6) Après les blabla, place à l’action : Maxwell vous 
expédie sans complaisance dans les 

. La quête «Le Maréchal Windsor » 
vous charge de retrouver l'individu du même nom 
(cf. guide BRD p. 6). 
7) Vous avez trouvé le Maréchal 
Windsor, bravo. Notre homme 


est d'humeur assez noire : À 
parlez lui pour valider 

la quête «Espoir 4 + 
abandonné » avant 


de ressortir des IN \ù 
Profondeurs de 











Blackrock et de repartir fissa pour la Veillée de Morgan 
afin d'informer le Maréchal Maxwell. 
8) Le pauvre semble avoir définitivement baissé les 
bras. Mais pas vous ! Un indice doit bien exister 
quelque part, et vous allez retourner sans qu’on vous 
le demande dans les afin 
de le trouver ! Défoulez-vous sur tous les monstres 
qui croiseront votre route jusqu'à looter une « Note 
Chiffonnée » et empressez-vous de la ramener au 
Maréchal Windsor (celui qui croupit dans l'instance, 
hein, pas le qualité filtre des Steppes Ardentes). 
9) Voilà qui sort notre Maréchal de sa déprime : il vous 
envoie joyeusement tuer le Général Angerforge et le 
Seigneur golem Argelmach, dans le cadre de la 
quête « Un espoir en lambeaux», dont vous trouverez 
évidemment les détails dans le guide de BRD. Une fois 
les deux brutes abattues, retour auprès de Windsor, 
qui vous demande de l’escorter dehors. N'oubliez 
surtout pas de nettoyer le chemin avant d'accepter 
la quête qui déclenche l'escorte. 
10) En deux coups de cuillère à café, vous voici de 
retour aux auprès de notre bon 
vieux Maréchal Maxwell. Voilà-t'y-pas que Windsor 
est en marche et attend votre aide pour venir à bout 
de Dame Prestor ! Rendez-vous aux portes de la ville 
de pour le rejoindre. 
11) «La Grande Mascarade » s'achève et notre 
prétendue Dame Prestor va devoir payer pour ses 
crimes. Windsor est presque de taille à la vaincre 
seul (il a visiblement mangé énormément de soupe 
sur la route qui l’a ramené des Profondeurs), mais 
n'hésitez pas à profiter de l’occasion pour former un 
petit raid en ville, c'est toujours sympathique. 
12) Windsor est mort en héros, le Commandeur 
Bolvar prend la relève et vous remet un morceau de 
médaillon brisé. A en croire la quête, «L'œil de 
Dragon», il n'a pas la moindre idée de qui pourrait 
vous aider pour rétablir le pouvoir du fragment. 
Ce n'est pas grave, nous, si. 
13) Rendez-vous au , à Mazthoril, 
pour rejoindre la très blonde Haleh qui vous dirigera 
vers la suite de la quête. Deux possibilités : vous 
frayer un chemin à coups d'épée dans la grotte 
jusqu'à accéder à la rune bleue (à côté du dragon 
Cristallomancer) qui vous téléportera directement 
vers Haleh, ou escalader un petit chemin secret dans 
la montagne (mieux vaut avoir un guide pour 
le trouver, il faut un saut minutieusement 
calibré pour y parvenir) pour accéder à 
Haleh en solo. Elle connaît le moyen 
/ de restituer le pouvoir de l'œil... 
Le « Sang du Champion des 
/ Dragons noirs » pourra être 
récolté sur le général 
Drakkisath, au 


sangs lorsqu'il meurt. 
14) Retournez voir 
Haleh au 
afin qu'elle 
vous remette votre 
précieuse amulette 
Drakefeu. Bravo! 


NW + , F (voir le 
NS fu guide UBRS). Drakki lâche 
Ne PA 2 à 4 (le plus souvent, 2) 
LÉ $ 


\Ÿ 
\t 
! 

\ 








LES D'O'NJONS 


C7 


Onyxia tournée vers le nord et bien droite. 


STRATÉGIE ONYXIA 





Vous disposez enfin de votre précieuse amulette. 
Merveilleux ! I! suffit de la garder en inventaire pour 
pouvoir pénétrer dans le Repaire d'Onyxia, qui se 
situe au sud-est du Marécage d'Aprefange {ville 

de départ : Mur-de-Fougères pour la Horde, Île de 
Theramore pour l'Alliance). Bon, ben, y'a plus qu'à 
la tuer, maintenant. 


PRÉPARATION 
* A l'intérieur du nid, vous rencontrerez 4 gardes 
draconiens sur la route ; ils sont faciles à tuer 
(classique : envoyez votre MT les tanker en avant en 
gardant le raid à distance), mais ils repoppent dès 
que l'on engage le combat, empêchant les morts 
éventuels de rejoindre la salle. 

+ Votre MT s'équipe en matériel RF au maximum. Le 
reste du raid pourra porter un peu de RF mais inutile 
d'en faire trop. 

* La dragonne va suivre trois étapes de combat au 
cours desquelles vous devrez adopter trois 
stratégies différentes. 

+ Certaines guildes envoient leurs joueurs sur les 
murets lors du combat : il vaut mieux éviter cela à 
moins d'être parfaitement sûr de soi. En effet le 
joueur qui aura le malheur de prendre l'aggro dans 
cette position fera passer Onyxia en mode «esquive 
automatique », avec reset de ses points de vie : c'est 
reparti pour un tour | 





ÉTAPE 1: Onyxia est au sol. Une moitié du raid au nord-est, une moitié au nord- 
ouest, les mêlées restent devant les DD à distance & soigneurs. Le MT maintient 



































ÉTAPE 1 : ÉCHAUFFEMENT AU SOL (100 % > 65 %) 


En gros 

Cette première étape est relativement facile, il suffit 
d'y appliquer la bonne vieille stratégie tank + soins. 
Onyxia va utiliser trois attaques spéciales : 

+ UN SOUFFLE DE FEU à aire d'effet en cône, à 
3000-4000 points de dégâts > personne d'autre que 
le MT ne doit être dans cette zone. 

+ UN KNOCK-BACXK suffisamment puissant pour 
vous propulser sur les œufs au sud de la salle : 
personne ne doit donc tourner le dos aux œufs ; 
restez toujours dos au mur. Le MT doit rester dos au 


mur, à environ 10 mètres du mur, et maintenir Onyxia 


bien droite, la tête toujours tournée vers le nord. 

S'il est positionné correctement, les knock-backs le 
feront rebondir contre le mur pour le ramener à sa 
position initiale. 

+ UN COUP DE QUEUE qui reset l'aggro, stun 
pendant quelques secondes et inflige 200 - 300 
points de dégâts. Le MT doit être méfiant et se 
préparer à reprendre rapidement l'aggro ; les mêlées 
doivent éviter cette zone et faire attention à toujours 
rester sur les flancs d'Onyxia. On peut la traverser en 
passant entre les pattes, mais jamais derrière elle. 

+ LES DRAGONNETS : en cas d'add de dragonnet 
(nul n'est à l'abri d'un incident de parcours.….), gérez 
tranquillement ces nouveaux arrivants, sans vous 
affoler : à moins d'avoir brisé vraiment trop d'œufs, 
ils ne seront pas un problème. 


En détails 

+ En arrivant devant la salle d'Onyxia, séparez le raid 
en deux groupes. Le premier se prépare à filer droit 
vers le nord-est, le deuxième vers le nord-ouest de 
la salle. Donnez bien la consigne de ne pas passer 
trop près des œufs qui se trouvent dans la partie sud. 
+ RUSH : Le MT rush droit devant et prend l’aggro 
d'Onyxia, suivi à 15-20 mètres par les deux groupes 
qui vont se ranger sagement à leurs places 
respectives, les mêlées devant les damage dealers 

à distance & soigneurs. 

+ CONSTRUCTION D'AGGRO : Le MT construit 

Son aggro pendant une bonne minute en s’efforçant 
de maintenir Onyxia bien droite. Si des démonistes 
sont présents, ils peuvent également lancer 

leur Malédiction sur Onyxia (3 200 dégâts au bout 
d'une minute). ; 

* ATTAQUE GÉNÉRALE : Une fois la minute passée, 
tout le monde peut attaquer. Les mêlées s'apercevront 
que la hitbox est assez grande : ils doivent en profiter 
pour rester le plus loin possible d'Onyxia, en limite de 


Tous les joueurs se dispersent dans la partie nord de 
la salle. Un ou deux groupes se chargent de la gestion des dragonnets, un peu en 
dessous du reste du raid. Les DD sont à l'honneur : il faut faire un maximum de DPS! 


ÉTAPE 2 : Onyxia est en vol. 


+ + d 


Pré es 
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la hitbox. Ils se placeront bien 
sur les flancs, prêt des pattes 
avant. Les classes à DPS 
usent d'un DPS modéré 
(attaques automatiques 
plutôt que techniques) et 
utilisent au maximum leurs 
techniques de réduction d'aggro. 
Si le MT perd l'aggro, le raid est mort. 

+ PAUSE A 75 % : Lorsqu'Onyxia arrive à 75 % de sa 
vie, le raid fait une pause d’une minute pour permettre 
au MT de reconstruire son aggro et pour permettre 

au groupe de régénérer sa mana. Profitez-en aussi 
pour avaler une potion RF - les raids expérimentés 
renoncent rapidement à utiliser du matériel ou 

des boosts RF avec Onyxia, mais pour vos premiers 
essais, cela pourra vous aider. 

* PASSAGE ÉTAPE 2 : Lorsqu'Onyxia arrive à environ 
65 % de sa vie, elle vous informe que le combat 
l'ennuie et se dirige vers le sud du nid pour prendre 
son envol. Préparez-vous pour l'étape suivante. 














ÉTAPE 2 : LE BAL COMMENCE (65 % > 35-40 %) 

Les choses se compliquent à présent. Onyxia s'envole, 
elle est donc hors de portée des mêlées. Ce sont donc 
principalement les Damage dealers à distance qui 
entrent en action lors de cette phase, les mêlées 

vont quant à eux se charger des dragonnets. Onyxia 
va aussi utiliser deux nouvelles attaques qui devront 
être bien gérées. 


+ DISPERSER LE RAID. Tout le raid doit se disperser 
dans la partie nord de la salle et occuper tout l'espace, 
pour différentes raisons. 

+ LES DRAGONNETS. Tout d'abord, les œufs vont 
éclore régulièrement, laissant pop les dragonnets 
noirs aux milieux est et ouest de la salle. Affectez un 
à deux groupes du raid (sur le schéma, les groupes 

7 et 8) à la gestion des dragonnets (quand vous serez 
bien rodés, il suffira d'affecter les attaquants au corps 
à corps sur les dragonnets, les DPS à distance devant 
normalement continuer à se concentrer sur Onyxia). 
Seul le premier pop est important, les autres groupes 
peuvent donner un coup de pouce en cas de 
débordement, par la suite ils ne devraient plus avoir 
à intervenir. Au pire, les mêlées des autres groupes 
pourront donner un coup de pouce. 

+ LES DPS. Les DPS à distance seront les plus actifs, 
mais notez que les attaquants au corps à corps 
pourront placer leurs techniques, à condition de 

bien se positionner sous la dragonne (ils pourront 

se repérer grâce à son ombre, au sol). En revanche 
les attaques automatiques au corps à corps ne 
fonctionneront pas. 

+ LES BOULES DE FEU. La première attaque d'Onyxia 
n'est pas trop difficile à gérer : elle lance une boule 

de feu qui fait environ 2000 dégâts sur sa cible 

et 1000 dégâts en AoË. C'est l’une des raisons de 

la dispersion : éviter autant que possibles les dégâts 
AoEË. Les victimes des boules de feu utiliseront 
prioritairement les bandages afin d'économiser 
l'attention et la mana des soigneurs. 

+ LE SOUFFLE. C'est l'attaque dévastatrice d'Onyxia 
et la raison principale des wipe lors de cette phase. 

Il peut arriver qu'Onyxia se prépare à lancer un 
souffle (Vous en serez averti par son emote : «Onyxia 
prend une profonde respiration »). Cinq secondes 


PHAT LOOT 


NOTE : Onyxia drop les pièces «tête » des sets T2 PvE. Vous trouverez le détail de ces drops dans les pages de galeries de sets. Elle drop également un paquet d'items 








après l'emote, elle lancera une gigantesque vague de 
feu du côté opposé à sa position (si elle se trouve 

au sud-ouest, la vague ira du sud-ouest vers le nord- 
est). Mort instantanée garantie pour tous ceux qui 
sont sur la trajectoire. Le souffle n’est pas déclenché 
aléatoirement, mais deux écoles s'affrontent pour en 
expliquer les raisons. La première prétend qu'Onyxia 
souffle lorsque trop de joueurs sont réunis au même 
endroit. La deuxième prétend qu'Onyxia souffle 
lorsque les DPS ne sont pas suffisants. Comme de 
toute façon il faut rester dispersés pour les AoË des 
boules de feu, d'une part, et qu'il faut faire un 
maximum de DPS pour l’amener le plus vite possible 
à la troisième phase, d'autre part. Finalement peu 
importe qui a raison : restez dispersés, et faites le 
maximum de DPS possible ! Si Onyxia lance quand 
même un souffle, courez aussi vite que possible 

en direction du mur (ou à l'écart de la zone d'effet si 
vous avez pu repérer la position d'Onyxia et en 
déduire la position de la zone d'effet) : vous avez 

5 secondes et votre vie en dépend. 

+ PRÉPARER LE MT. En général, la troisième phase 
s'amorce à 38-40 % de vie. Lorsqu'Onyxia arrive à 

45 %, on interrompra les DOT afin de faciliter la reprise 
d'aggro du MT lors de la prochaine phase (les DPS 
continueront en revanche à bourriner allégrement). 

Le MT quant à lui doit se préparer à la phase suivante 
en attaquant les dragonnets. But : accumuler le plus 
de rage possible pour le début de l'affrontement avec 
Onyxia lors de la dernière phase. Elle vous annoncera 
le début de la troisième étape en s’écriant « Vous avez 
besoin d'une autre leçon ! », avant d'atterrir. 


ÉTAPE 3 : PLACE AU CHAOS! 

Le positionnement est le même que lors de la 
première étape. Les attaques spéciales d'Onyxia sont 
les mêmes que lors de la première étape. La stratégie 
est globalement la même... Sauf que... 

+ GÉRER LA TRANSITION. C'est là l'étape la plus 
délicate de tout le combat, celle qui déterminera 

le plus sûrement votre victoire ou votre défaite. 

Au moment où Onyxia atterrit, l'aggro est reset 
(remise à zéro). Il faut que le MT parvienne 

à la reprendre le plus vite et le plus efficacement 
possible, d'où l'importance de sa construction 


bleus à faible droprate, que l'on peut trouver ailleurs et qui ne sont pas reportés ici pour ne pas alourdir le tableau. 


Ancien grimoire de Cornerstone tenu 60 


LOR 
Vis’kad la Lettre de sang épée 1m 60 LOR 
Porte-mort hache 1m 60 LOR 
Drapé de Sapphiron dos 60 LOR 
BIJOUX 
Anneau de lien doigt NA LOR 
Collier d'Eskhandar à cou 60  LOR 
Éclat de l'Écaille bijou 60 LOR 
AUTRES 
Tendon de dragon noir adulte item quête 60 LOR 


cuir NA NA 
item classe 50 NA 
item classe 60 NA 
item classe 56 NA 
item classe 48 NA 
item classe 60 NA 


Écaille d'Onyxia (en la dépegçant) 
Livre : Don du fauve _ 
Livre : Don du fauve I 
Tome d'Illumination des arcanes 








; Codex: Prière de Robustesse Il 


Sac à dos en cuir d'Onyxia sac NA  LOR 
Sac de gemmes (bleu, gris.) sac NA NA 
Tête d'Onyxia unique 60 LOR 


+10 END +15 INT +11 ESP / invoque un squelette (1 min) 


++ 
- DPS 55.2 (100-187 x 2.6) / cdt > attaque mortelle à 240 dég 
- DPS 56.4 (114-213 x 2.9) / cdt > éclair d'ombre à 110-140 dég 
++ arm 55 / +10 END +17 INT / + 6 RA +10 RG/ +14 max sorts & soins 
++ +10RF +10 RN +10 RG +10 RO +10 RA 
+ +17 END / +1% esq/ +1 % ccrit 
- +16 mana | 5s 
++ Item nécessaire à la quête épique de chasseur 
- Ingrédient de craft pour la Cape d'Onyxia 
Item druide : enseigne Don du Fauve, rang 1 
- Item druide : enseigne Don du Fauve, rang Il 
€ Item mage: enseigne Illumination des arcanes, rang | 
+ Item prêtre : enseigne Prière de robustesse, rang | 
. Item prêtre : enseigne Prière de robustesse, rang Il 
100% Conteneur 18 emplacements 
++ Sac contenant des gemmes aléatoires 
100% Permet de lancer la quête : « La tête de la mère des dragons noirs » 


@> 
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de rage en fin de deuxième étape. |l faut également 
que tout le monde se replace aussi vite que possible 
au nord-ouest et au nord-est. r 

+ LES FEAR & LES FAILLES DE MAGMA. À partir de 
là, Onyxia lance toutes les 15 secondes un fear de 
masse de très large portée qui n'est pas évident à 
contrer. Il ne dure que 2 secondes, juste le temps de 
vous envoyer dans l’une des failles de magma qui 
s'ouvrent régulièrement sous vos pieds tout au long 
de cette phase ! L'Alliance a l'avantage de disposer 
des prêtres nains, dont les capacités raciales 

leur permettront de contrer efficacement le fear. 
Attention, certaines capacités anti-fear (bijoux, 
raciales, totems...) sont ici inopérantes, inutile donc 
de compter dessus. Les guerriers, en revanche, 
useront et abuseront de leur posture berserker anti- 
fear. Ne comptez plus non plus sur le bug qui 
permettait d'éviter le fear en avançant et reculant 
rapidement, il ne fonctionne plus. 

Les damage dealers doivent rester collés au maximum 
contre le mur. Tout le monde doit rester au maximum 
à l'écart des failles de magma afin de ne pas courir 
dedans en cas de fear. Lorsque vous avez été victime 
d'un fear, vous devez vous repositionner le plus 
rapidement possible. Bref, gérez le truc au mieux, 
sachant qu'il n'existe pas de solution parfaite. 

+ GÉRER L'AGGRO. En raison de ces nouvelles 
données, votre MT risque de perdre l'aggro à 
plusieurs reprises. Ne paniquez pas, cessez toute 
attaque, préparez-vous à bouger pour éviter le 
souffle, et soyez prêts à vous repositionner aussi 
vite que possible lorsque le MT aura repris l'aggro. 

+ PAUSE A 20 %. Comme lors de la première phase, 
vous ferez une petite pause DPS d'une minute vers les 
20 % de vie d'Onyxia, afin de laisser le temps au MT 
de renouveler son aggro et aux autres de renouveler 
leur mana. Ne pensez pas la partie gagnée en 

voyant sa vie presque épuisée : Onyxia aura droit à 
un boost conséquent de ses dégâts en mêlée une fois 
à 5% de sa vie, il faudra donc que tous les soigneurs 
soient focalisés plus encore que d'ordinaire sur le 
maintien du MT. 


Bravo pour votre victoire | N'oubliez pas de dépecer 
Onyxia (il vous faudra la Trancheuse de Finkle que 
l’on trouve sur la Bête à UBRS, ainsi qu'un 
enchantement +5 dépeçage sur vos gants, pour 
atteindre le score requis). Ses écailles sont 
nécessaires pour crafter la Cape d'Onyxia qui vous 
sera indispensable au Repaire de l'Aile Noire (BWL). 






Lucifron 

LUET- Tu ET ETS 

Gehennas 

Garr 

Shazzrah 

CETCTIREN TT (07) 

Len CT ETS Te] 

Sulfuron 

Majordome Executus 
GET HET 





SÉEUR DU MAGMA 


0 AT Ou dE e EU TIETLS 
FMesSibiges ardentes 
Niveau 60/40 joueurs max 2 





PRÉSENTATION 


Ilest fini, le temps joli où le terrible Ragnaros était 
l'épreuve ultime à surmonter pour les guildes de 
pros. Aujourd'hui simple supermarché pour ces 
dernières, le Cœur du Magma (alias MC, de son 
nom anglais, pour la majorité des joueurs) reste 
un vrai défi pour les groupes moins expérimentés. 
Comptez 3 à 4 heures pour le boucler avec un raid 
«hardcore », et deux fois ce temps pour une guilde 
plus «casual» qui montera son expédition en 
deux sessions, en marquant une pause après Garr, 
Shazzrah ou Geddon. 


ACCÈS GÉNÉRAL AU DONJON 

Harmonisation avec le Cœur du Magma 

Il ne suffit pas de frapper poliment à la porte pour 
pouvoir entrer : vous devrez d'abord réaliser la 
quête « Harmonisation avec le Cœur du Magma», 
qui se déroule dans les Profondeurs de Blackrock 
(voir p. 6). Contrairement à la quête d'accès à 
Onyxia, celle-ci est toute simple : il suffit d'atteindre 
la fin de l'instance, cliquer sur la pierre du magma 
et la ramener à Lothos Riftwaker. Vous pourrez 
désormais entrer dans MC en cliquant sur le cristal 
près de Lothos, ou en sautant dans la lave depuis 
la Forteresse pour atteindre l'entrée située 

sous Lothos (paraît-il, parce que les personnes 

à psychomotricité différente, comme moi, auront 
quelques soucis pour emprunter ce raccourci). 


ACCÈS À MAJORDOME EXECUTUS 

Quêtes du Duc Hydraxis 

Vous pourrez affronter directement les huit premiers 
boss de MC, mais pour réveiller le Majordome 
Executus, le gardien et donc la clef d'accès à 


si) 


Ragnaros, il vous faudra accomplir une série de 
quêtes données par le Duc Hydraxis, à Azshara. 

Il suffit que sept personnes aient fait ces quêtes pour 
le raid, puisqu'il faudra éteindre les sept runes dans 
les salles des précédents boss (Lucifron excepté) 

à l'aide d'une eau spéciale, la Quintessence 
Aquatique, que vous irez chercher auprès du Duc 
Hydraxis, une fois ses exigences satisfaites. Étant 
donné que ces quêtes s'accomplissent au fur et 

à mesure de votre progression MC, vous avez tout 
le temps de les mener à bien pour qu'une majorité 
de joueurs puissent ramener l'eau d'Hydraxis. 

On attend évidemment avec impatience la mise 

à jour 1.11 qui offrira une version réutilisable de la 
fiole d'eau, parce que bon, les visites systématiques 
au Duc, on finit par s'en lasser un peu. Il faudra être 
révéré chez les Seigneurs Hydraxiens pour pouvoir 
obtenir cette fiole permanente, mais gageons 

que ce grade est acquis depuis beau temps pour 
les vieux habitués. 


Voici la suite de quêtes à accomplir. Toutes sont : 
Donnée par : Duc Hydraxis > Azshara > pointe 
sud-est > un peu au nord-est, dans l’eau, sur un 
rocher. 


{N1}(57-N) Tempêtes 

Objectif : Tuer 15 Tempétueux de poussière et 

15 Grondeurs du désert, et retourner voir Hydraxis. 
Loc : Silithus > nord-ouest de la carte. 


Récompense : max 6000 XP 


{N2) (56-N) Eau empoisonnée 

Objectif : Rapporter 12 Bracelets discordants et 
l’'Aspect de Neptulos au Duc Hydraxis. 

Loc : Les bracelets se récupèrent en utilisant la fiole 
sur les Vagues Discordantes (élémentaires) dans les 
Maleterres de l'Est avant de les abattre. 
Récompense : 4350 XP + Jambières enchâssées 
(plates / arm 459 / +15 END +8 ESP / +1 % esq) 

OÙ Heaume de Clayridge (mailles / arm 242 / 

+16 AGI +15 ESP). 


{N3) (60-R) L'œil du Prophète ardent 

Prérequis : Quêtes précédentes. 

Objectif : Ramener l'Œil du Prophète ardent au Duc 
Hydraxis. 

Loc : Sur le Pyrogarde Prophète ardent (voir guide 
du Pic de Blackrock supérieur, p. 16). 


Récompense : 8300 XP 


{N4) (60-R) Le Cœur du Magma 

Prérequis : Quêtes précédentes. 

Objectif : Tuer 1 Surgisseur de lave, 1 Ancien chien 
du Magma, 1 Seigneur du feu et 1 Géant de lave, 
puis retourner voir le Duc Hydraxis. 

Loc : || s'agit de trash mobs rencontrés dans le 
Cœur du Magma (voir page suivante). 


{N5) (60-N) Agent d'Hydraxis 

Prérequis : Quêtes précédentes. 

Objectif : Obtenir la réputation honoré auprès de 
la faction des Hydraxiens. 

Loc : Jusqu'à la moitié de la réputation «amical», 
votre réputation pourra progresser en tuant des 
élémentaires à Silithus. Ensuite, le moyen le plus 
simple consiste à faire MC... 


{N6) (60-R) Les mains de l'ennemi 

Prérequis : Quêtes précédentes. 

Obiectif : Rapporter la main de Lucifron, la main 
de Gehennas, la main de Shazzrah et la main de 
Sulfuron au Duc Hydraxis. 

Loc : Dans les pages qui suivent! 


{N7) (60-N) La récompense du héros 

Prérequis : Quêtes précédentes. 

Objectif : Récupérer votre récompense dans le 
coffre d'Hydraxis. 

Loc : Juste un poil au sud de son rocher. 
Récompense : Brise de l'océan (doigt / +4 FOR 
+7 AGI +4 END / +15 RF) OÙ Anneau des flots 
(doigt / +4 END +7 INT +4 ESP / +15 RF). 

Note : D'excellents anneaux de résistance au feu, ils 
vous accompagneront fidèlement au cours de vos 
raids MC (et BWL) à venir ! D'autant que Ragnaros, 
hélas, ne drop plus ses fabuleux anneaux RF... 








TRASH MOBS 


Un «trash mob», comme vous le savez si vous avez 
lu le lexique, c'est un terme qui désigne tout ce qui 
n'est pas un boss. «Bon à jeter », ça se discute, parce 
que les loots peuvent être très intéressants (pas mal 
d'items de sets T1 liés quand équipés et du cuir 

de magma sur les chiens, notamment). Une chose 
est sûre, ils obstruent votre parcours et rendent 

la progression difficile. Autant bien connaître leurs 
capacités avant de vous aventurer dans MC... 


ANNIHILATEURS DE LAVE 

Temps de repop : 2 heures. 
Caractéristiques & stratégie : Un mob agaçant mais 
pas très dangereux. Il choisit aléatoirement ses 
cibles, leur fonce dessus (il est extrêmement rapide) 
et leur file un bon coup sur le crâne (1 500 max) avant 
d'enchaîner sur sa cible suivante. || peut être banni. 
Tâchez de maintenir tout le raid bien groupé afin de 
ne pas avoir à lui courir après sans arrêt. 


CHIENS ANTIQUES DU MAGMA 


Temps de repop : 18 minutes. 
Caractéristiques : Une attaque de feu AoE en cône, 


assez brutale, et une deuxième aptitude au hasard 
(debuffs variés, confusion, résistances.) ; la plus 
embarrassante pourra être un debuff de la résistance 
au feu, il faudra alors dispel très rapidement le tank 
qui en serait victime. 

Stratégie : Une véritable plaie à gérer au début à 
cause de leur temps de repop très court, ils ne sont 
plus un problème après la mort de Magmadar 

qui interrompt leur repop. Le plus souvent possible, 
votre tank veillera à leur faire tourner le dos au reste 
du raid afin d'être le seul à encaisser leur souffle 

de feu. N'oubliez pas de looter ces chiens, vos 
dépeceurs pourront ainsi récupérer le très précieux 
cuir de magma (compétence à 315 requise). 


DIABLOTINS DES FLAMMES 

Temps de repop : 7 minutes. 
Caractéristiques & Stratégie : impressionnants 

au premier regard parce que très nombreux, 

les Diablotins (ou «imps », de leur petit nom anglais, 
bien plus souvent utilisé) sont faiblards et ne 
devraient pas vous poser problème, à condition que 
vous ne commettiez pas l'erreur classique d'envoyer 
directement vos mages AoË sans précaution : 

les Imps leur rendront la pareille, et ils gagneront. 
Envoyez plutôt une première vague de tanks, suivis 
par les mages qui alterneront une Nova (pour les 
geler sur place) et plein de Blizzards (pour leur faire 
mal - eh oui) jusqu'à ce que mort s'en suive. 


GÉANTS (GÉANTS DE LAVE 

PUIS DESTRUCTEURS DE LAVE) 

Temps de repop : Suffisamment long pour que vous 
n'ayez pas à vous en inquiéter (plus de 6 heures). 
Caractéristiques : Ces grands timides fonctionnent 
toujours par paires pour se rassurer, ils sont 

toujours liés par deux. Au fur et à mesure de votre 
progression, vous aurez d'abord affaire à 2 Géants de 


lave, puis à 1 Géant de lave + 1 Destructeur de lave, 
et enfin à 2 Destructeurs de lave. Les deux modèles 
fonctionnent de manière similaire : ils utilisent des 
attaques en PBAE et leur renversement reset l'aggro, 
prévoyez donc des tanks secondaires pour intervenir 
en cas d'urgence. Le Destructeur est beaucoup plus 
résistant que le Géant et son niveau élevé lui assure 
une excellente résistance aux sorts. 

Stratégie : Attribuez-leur deux tanks chacun (le 
second reprendra l’aggro après un renversement) et 
séparez-les afin de ne pas cumuler les PBAE. Le raid 
les tuera l’un après l'autre. S'il s'agit d'un couple 
Géant + Destructeur, commencez par le Destructeur, 
le Géant étant plus facile à tanker. 


PACKS DE CHIENS 
Temps de repop : 1 heure. 
Caractéristiques & Stratégie : Voir guide pour 


Lucifron, page suivante. 





PACKS D'ELEMENTAIRES 

Temps de repop : 2 heures. 

Présentation : Voici les plus redoutables de tous 

les trash mobs de MC. Vous commencerez à 

les rencontrer après avoir affronté Garr. Vous serez 
confrontés à plusieurs types de packs, constitués de 
trois ou quatre élémentaires. Îls comprennent tous 








1 Garde des flammes et 1 Marcheflammes (les plus 
redoutables), associés selon la circonstance à 

2 Élémentaires de lave, 1 Ravageur de lave seul ou 
bien 1 Élémentaire de lave + 1 Ravageur de lave. 
Caractéristiques : Les Ravageurs présentent les 
mêmes caractéristiques que les Annihilateurs de 
lave (et peuvent aussi être bannis), avec une attaque 
en PBAE en plus. Les Élémentaires de lave utilisent 
un DOT et une AoEË de stun en cône, et peuvent être 
bannis. Les Gardes des flammes ont une AoË de feu 
et un debuff d'armure. Les Marcheflammes (les plus 
dangereux) ont un debuff de la résistance au feu 

en AoËE et une boule de feu à 3000 points de dégâts, 
qu'ils peuvent enchaîner rapidement. 

Stratégie : Passez en équipement RF (résistance au 
feu) avant de les affronter ! Bannissez le Ravageur et 
l'Élémentaire, séparez au plus vite le Marcheflammes 
du Garde des flammes, et focalisez-vous en priorité 
sur le Marcheflammes. Soyez très attentifs sur les 
soins, surtout au début du combat: les dégâts sont 
massifs. Notez que les pièges de glace du chasseur 
fonctionnent sur les élémentaires de terre, cela peut 
vous faciliter la tâche. 


SEIGNEURS DU FEU 
Temps de repop : 2 heures. 


Caractéristiques : Un DOT accompagné d'un silence 
qu'il faut dispel au plus vite. Les Seigneurs du feu 


invoquent des Engeances qui se multiplient comme 
des lapins et qu'il faut tuer à toute vitesse sous peine 
de débordement. Affrontés seuls, les Seigneurs du 
feu ne sont pas trop problématiques, mais le 
problème est qu'ils se baladent parfois par deux. 
Stratégie : Les AoE des mages feront merveille 
contre les Engeances invoquées par les Seigneurs. 
Soyez très réactifs sur le dispel des DOT (par prêtres 
& paladins pour l'Alliance. Les prêtres hordeux 
devront être très rapides puisqu'ils seront seuls à la 
tâche !), surtout si vous les affrontez par deux. 


SURGISSEUR DE LAVE 


Temps de repop : 30 minutes. 
Caractéristiques & Stratégie : S'il sont semblables 
aux Annihilateurs, et bannissables comme eux, les 
Surgisseurs possèdent de surcroît une attaque AOË 
à effet de renversement. Attention donc à ne jamais 
combattre dos à la lave. Par ailleurs, leur temps 

de repop court les rend bien plus pénibles que 

les Annihilateurs. Heureusement, la mort de Garr 
bloquera leur repop. 





auche de la grotte 


Lucifron en deux mots 

Un combat relativement facile à gérer. Lucifron 
lui-même ne devrait pas vous poser de grandes 
difficultés, mais il vous faudra prêter une 

grande attention à la façon d'avancer puis de vous 
positionner en sorte de ne pas vous attirer d’ennuis 
avec les autres mobs alentour. 


Passé le pont qui mène à la grotte de Lucifron, longez 
le mur de droite afin d'éviter d'attirer l'attention des 
diablotins et de n'avoir à gérer que les mobs qui vous 
barrent la route, Surgisseurs de lave notamment. 

Lorsque le raid entre dans la zone (suivez la 
flèche), positionnez-vous immédiatement au sud 
(position du raid). Cette position est sécurisée : 
aucun repop, aucune patrouille ne passera 
à portée d’aggro. N'en bougez plus, et prenez 
garde de ne pas trop remonter vers l'entrée 
de la grotte. 

Vous avez en face de vous deux groupes 
de cinq chiens du magma dont il va falloir 
vous débarrasser avant d'attaquer Lucifron. 
Ces mignons caniches infernaux ont 
la particularité de ressusciter une dizaine 
de secondes après que le premier 
d’entre eux soit mort. Il faut donc 
les tuer le plus vite possible. Pullez 
un groupe de chiens, laissez les tanks 
construire l'aggro quelques instants, puis 
lâchez-vous sur les AoE : vous devez tuer 
tous les chiens en même temps afin de leur 
interdire la résurrection. Les tanks devront 
aussi veiller à ce qu'aucun chien ne sorte des 
zones d'AoË. Astuce : activez l'affichage des 
noms (par défaut la touche «V ») pour pouvoir 
surveiller leur vie. Attendez bien le dépop des 
chiens morts avant d'affronter le pack suivant, 
qui se ferait un plaisir de les ressusciter ! 

Voici la route dégagée : on passe au plat de 
résistance. Lucifron vous attend, accompagné 
de ses deux minions. 





it Lucifron bien au nord du raid, les soigneurs sont positionnés à mi-chemin entre 



























2st positionné bien au sud de la grotte, le 
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Action 

Deux chasseurs sous bouclier de protection pullent 
les deux minions vers deux tanks secondaires, puis 
redescendent aussitôt vers le raid. Le MT intercepte 
Lucifron au passage et le maintient à l'écart au nord 
du raid, toujours bien à droite. 

Les soigneurs du MT ainsi qu'un mage ou druide 
(pour les decurse) remontent légèrement en sorte 
d'être à portée de soins, à la fois du MT et du reste 
du raid, les autres restent à distance afin d'éviter 
les malédictions. 

Deux tanks secondaires prennent l’aggro des deux 
minions. Le raid s'occupe successivement des 
deux. Les dispellers (prêtre, chaman, démoniste 
grâce à son chasseur corrompu) 
doivent s'occuper le plus vite possible 
des victimes du contrôle mental 
des minions. 
Tout le raid peut ensuite 
remonter vers Lucifron pour la 
mise à mort. Par mesure de 
précaution ou si le raid est un 
peu faiblard, n'hésitez pas à 
lui vider sa barre de mana 
avant l'assaut. En général, 
les joueurs s'en passent, 
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étant donné que le rythme 





de ses bombes et malédictions est relativement facile 
à gérer. Les druides et mages veilleront à decurse 
régulièrement les victimes des malédictions, les 
dispellers se concentreront sur la bombe d'ombre. 

Si vous êtes victime de la bombe d'ombre, 
redescendez vers le sud: ce sera à la fois un signal 
visuel pour inciter les soigneurs à vous débarrasser 
de la bombe, et au pire, vous pourrez vous appliquer 
tranquillement un bandage avant de remonter au 
combat. 

Lorsque Lucifron meurt, il drop systématiquement 
le Tome de Tir tranquillisant (voir table phat loot) : 
plusieurs de vos chasseurs devront avoir appris cette 
technique anti-berserker pour vous permettre ensuite 
d'affronter Magmadar… et plus tard BWL et AQ. 


Points vitaux 

Le raid doit rester bien positionné au sud de la grotte. 
Ne jamais remonter vers l'entrée par laquelle vous 
êtes arrivés, sous peine d’aggro les mobs des pièces 
précédentes. Lorsque vous remontez vers Lucifron 
pour l'assaut final, longez le mur droit de la grotte. 

Soyez réactifs sur les decurse et dispel. Tâchez 
d'organiser le raid en sorte d'avoir un dispeller et un 
decurser par groupe. 

Ne restez pas à portée de Lucifron si vous avez 
moins de 2000 points de vie en réserve! 


Bombe d'ombre: une AoË de magie qui explose après dix secondes, infligeant 
environ 2000 points de dégâts. Cette bombe peut être éliminée (dispel magie). 
Une AoË de malédiction : double Le coût des compétences en rage, énergie ou 
mana. Cette malédiction peut être dissipée (decurse). 
Notez qu'en général Lucifron enchaîne ses deux aptitudes spéciales. 
Aptitude spéciale des deux minions de Lucifron: contrôle mental. Peut être purgé. 
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APTITUDES 
SPECIALES 


+ Un mode berserker 
de 20 secondes: 
Magmadar grandit 
et voit sa vitesse 
d'attaque augmenter 
de 150% ! Vous vous 
en douterez, il est 
alors extrêmement 
dangereux. 

Remède : Les flèches 


tranquillisantes dont les 
chasseurs disposent une fois 
qu'ils ont trouvé Le Tome 


P + 
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tranquillisant sur Lucifron. 


+ Une AoË fear à portée de 35 mètres, 
envoyée toutes Les 30 secondes. Au cas 


be] 







où vous n’auriez rien lu jusqu'ici, c'est 


la seule difficulté réelle du combat. 
+ Des boules de feu à DOT de feu, qui ne 


peuvent pas être dispel mais que vous 


pouvez éviter si vous bougez suffisamment 
vite après avoir reçu la boule de feu. Elles 
entraînent l'apparition de murs de flammes 


qu'il faut soigneusement éviter. 
+ Un cône de feu à angle large et gros 
dégâts : seul Le MT devrait avoir à 


l'encaisser. Une bonne résistance feu est 


évidemment un plus indéniable. 





MAGMADAR 





Magmadar en deux mots 

Tuer Magmadar interrompt le repop de tous les 
Chiens de magma dans la zone, ce qui est 
indispensable pour vous permettre de progresser 
dans MC. Le combat est beaucoup plus facile à gérer 
qu'il y a quelques mois, mais prenez tout de même 
votre tâche au sérieux : ce molosse mord bien fort. 


Préparation 

+ Avant d'atteindre Magmadar, vous aurez à affronter 
de nouveaux groupes de cinq chiens du magma: 
voyez l'étape Préparation du guide Lucifron. 

+ Oh! Eh bien vous n'étiez pas bien loin... Quelques 
dizaines de mètres à peine au nord de votre premier 
combat, grondant et secouant ses chaînes, le bon 
gros toutou vous attend. 


Action 
+ Le MT pull Magmadar et l'amène en position. 
On lui laisse une petite dizaine de secondes pour 
construire l’aggro, merci. Il devra veiller à ne jamais 
rester au milieu des murs de flammes de Magmadar 
tout au long du combat. 
+ Les mêlées vont se placer derrière Magmadar 
{afin d'éviter son cône de feu) et entrent en action; 
simultanément, les soigneurs dédiés aux mêlées 
vont se placer à l'extrême nord de la grotte. 
+ L'aggro est stable, Magmadar est un bon chien- 
chien très sage, les seuls soucis à gérer sur ce 
combat seront sa durée (Magmadar est un bon tank 
bien costaud) et surtout le fear de zone, lancé toutes 
les 30 secondes, mais qui peut être dispel. 
+ Une fois que l'habitude est prise, le fear est facile 
à gérer grâce aux annonces de CT_Raïd: les 
guerriers auront juste le temps nécessaire 
pour récupérer leur capacité anti-fear 
(30 secondes) quant aux 
soigneurs, ils apprendront 
vite à naviguer entre la 
zone de soins et la zone 
de sécurité : en 
reculant de trois pas 
juste avant l'AoE 





fear, puis en revenant aussitôt à portée de soins des 
corps à corps. 

+ Sile raid est Horde, ce peut être une bonne idée de 
coller deux chamans dans le groupe du MT: leurs 
totems anti-fear posés en alternance ne pourront pas 
fonctionner comme remède principal, mais pourront 
former un soutien en cas de problèmes de gestion 
de l’AoEË fear. Si le raid est Alliance, n'hésitez pas à 
dégainer vos prêtre nains. 

+ Le reste du raid reste au sud, hors de portée de 
l'AoE fear, soit à plus de 35 mètres. Les casters et 
chasseurs habitués pourront se rapprocher au cours 
de la période sans risque pour placer les attaques qui 
exigent une portée plus courte, mais tant qu'ils ne 
sont pas parfaitement à l'aise avec ce combat, autant 
rester à distance maximale. 

+ Les chasseurs doivent lancer leur Tir tranquillisant 
régulièrement (en théorie, un seul suffit; en pratique, 
vous aurez du mal tant que vous ne disposerez pas 
d'au moins deux chasseurs avec le Tir tranquillisant), 
et sont pour cela forcés de pénétrer dans la zone 
d'AoE fear : aux soigneurs de veiller à un dispel rapide, 
mais si le fear passe, le chasseur aura tout de même le 
temps de se remettre d'ici le prochain Tir tranquillisant. 
+ Attention danger : quand l’AOË fear s'active en 
même temps que le mode berserker et que le 
Tirtranquillisant échoue (situation qui vous arrivera 
nécessairement, vu la durée du combat), vous 
pouvez prévoir un petit coup de stress. Les soigneurs 
devront alors être très réactifs sur les soins du MT. 


Poi ï 
+ Ilest impératif de pouvoir prévoir les vagues AOË, 
soit en chronométrant (toutes les 30 secondes), 

soit en utilisant l’un des mods qui le font pour vous 
(CT_Raïid s'en charge très bien). Le MT en particulier 
ne doit PAS être victime du fear, sous peine de 

se mettre à courir comme un moucheron fou avec 
le molosse aux fesses - ambiance festive garantie. 

+ Ne jamais traîner dans les murs de flamme : vous 
prendriez feu et brûleriez les autres joueurs. 

+ Gérer soigneusement sa mana sur ce combat de 
longue haleine. 
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Soigneurs des mélées 


Reste duraid 


Le MT maintient Magmadar orienté vers le sud et les mêlées s'activent dans son dos ; le reste du raid se tient hors de portée 
de l'AoE fear, à part quelques incursions des soigneurs, et des chasseurs pour utiliser Tir tranquillisant. 
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Début du combat : Le MT maintient Gehennas à sa position initiale. Pendant qu'un tank 
secondaire garde le premier minion, le raid se débarrasse du second. Les soigneurs des tanks 


sont positionnés en sorte d'être à portée de leur tank et du reste du raid. 





Gehennas en deux mots 

Un combat sensiblement identique à celui qui vous 
a opposé à Lucifron, un cran de difficulté au-dessus. 
Le positionnement est délicat, mais une fois que 
vous aurez wipé deux ou trois fois et que vous aurez 
pigé le principe, le combat se déroulera rapidement 
et sans heurts. 


Préparation 
Organisation des groupes : il vous faudra au moins 

un decurser (mage ou druide) présent dans chaque 

groupe et un dont le seul job sera de decurse le MT. 
Seigneurs du feu, Géants de lave, Annihilateurs 

et Destructeurs de lave vous obstruent le passage 

jusqu'à Gehennas. En fonction de votre avancée, 

il est possible aussi que des chiens de magma 

traînent sur la route. Pullez-moi tout ça 

et nettoyez soigneusement la place. 

Il ne doit rester que Gehennas et ses 

deux minions dans la zone. N'oubliez 

pas le Surgisseur de lave qui fait 

sa petite ronde au nord, histoire 

qu'il ne vous tombe pas sur le poil 

lorsque vous serez positionnés. 


Action 

Deux pullers engagent 
les deux minions de 
Gehennas et les attirent 
vers le nord-est. 
Deux tanks secondaires 
les interceptent et 
les amènent à leurs 
positions respectives 
(voir premier schéma). 
Le MT ne doit pas 
intervenir tant que les 
minions ne sont pas engagés, 
afin de ne pas être victime de 
leur stun ; il récupère ensuite 
l'aggro de Gehennas le 
plus vite possible 
et le ramène à sa 
position initiale. 

Les soigneurs du 
MT se positionnent à mi- 
chemin entre lui et le reste du raid; 
ils doivent être accompagnés d'au moins un 
decurser (mage ou druide) qui sera chargé de lever 
les malédictions sur le MT et ses soutiens. 


pluies de feu 





Milieu du combat : Les deux minions sont morts, le main tank a ramené Gehennas vers la 


droite, le raid l'entoure, le plus dispersé possible afin de limiter les ravages causés par les 


Une AoË de malédiction qui réduit l'efficacité des soins de 75%, lancée toutes Les 30 secondes, 
d'où la nécessité de bien prévoir au moins un decurser par groupe. Il est impératif de virer cette 
malédiction du tank principal et des tanks secondaires TRÈS rapidement. 

Une pluie de feu qui fait d'énormes dégâts et dont il faut absolument sortir Le plus vite possible. 
Il semble que cette pluie tombe plutôt lorsque trop de joueurs sont réunis au même endroit. 

Aptitude spéciale des deux minions de Gehennas: Le poing de Ragnaros, une attaque de mêlée 






























Vous devez alors vous retrouver 
dans la position indiquée sur le 
schéma tactique. 

Le raid se débarrasse de l'un des 
deux minions tandis qu'un tank 

secondaire, escorté par ses 
propres soigneurs, maintient le 
deuxième en place. Le raid le 
rejoint ensuite pour éliminer ce 
second minion. 

Une fois les minions hors 
de combat, le MT ramène 
Gehennas plus à l’est afin de 
permettre au raid de former 

un cercle tout autour de lui 

(voir deuxième schéma). 

Il faut disperser au maximum 
les combattants afin d'éviter 
les ravages causés par la pluie 

de feu sur une position trop 
rassemblée. Si votre raid n'est 
pas assez discipliné pour gérer 
correctement la position cercle, 
vous pouvez vous contenter de 
former un arc à l'est de Gehennas. 
Mais dans tous les cas, ne laissez 
surtout pas vos soigneurs groupés 
à un même endroit. Evitez la pluie 
de feu autant que possible et n'hésitez pas 
à avoir recours à tout le matériel anti-feu 
(équipement ET consommables) possible tant que 
vous ne maîtriserez pas parfaitement ce combat. 


#) 


de groupe qui stun tous Les attaquants au corps à corps. 


Points vitaux 

Le début du combat et le positionnement sont 
délicats : votre MT et vos soigneurs doivent être 
parfaitement avertis des rôles qu'ils auront à tenir, 
ils n'auront absolument pas le temps d'improviser. 

Il faut être extrêmement réactif sur la malédiction 
qui réduit l'efficacité des soins : vous ne pouvez pas 
vous permettre de gâcher la mana de vos soigneurs. 
La malédiction est renouvelée souvent, n'hésitez 
pas à bien faire rentrer dans le crâne de vos mages 
et druides qu'il s'agira là de leur tâche principale. 
Tous doivent s'en occuper, il ne suffit pas de dédier 
deux ou trois joueurs à la tâche. 











M Garr 





Garr en deux mots 


Tout l'intérêt de ce combat réside dans la gestion des 
minions de Garr : ce prolifique papa n'a pas moins 
de huit bébés élémentaires. Vous vous emmêlerez 
probablement les pinceaux deux ou trois fois, et les 
leaders s'arracheront les cheveux sur la gestion du 
pull, mais une fois la gestion des minions maîtrisée, 
votre raid ne fera qu'une bouchée de Garr. Sa mort 
bloquera le repop des Surgisseurs de lave : c'est 
toujours sympathique pour aider votre progression 
dans l'instance. 


Pré . 
+ Les démonistes sont à l'honneur : ils seront chargés 
de bannir les minions de Garr. || vous en faut au 
moins trois, sachant que quatre est le chiffre idéal. 
Au-delà, c'est du luxe - si vous avez huit démonistes 
dans le raid, oui, vous pouvez bannir les huit minions, 
le seul risque étant de rendre le combat mortellement 
ennuyeux. 

+ Lesdits démonistes doivent veiller à se faire une 
bonne petite réserve de fragments d'âme avant ce 
combat : leur marcheur éthéré sera chargé de tanker 
le minion entre deux bannissements, autant vous 
prévenir qu'il risque de mourir souvent. 

+ Bienvenue chez Garr ! C'est la fiesta d'enfer ici. 
Seigneurs du feu flirtent avec Destructeurs de lave, 
des Chiens de magma jouent les patrouilleurs, 

ça s'agite dans tous les sens. Devinez qui va encore 
devoir mettre tout ce beau monde à la porte ? 

* Ilne reste plus que Garr et ses huit « mini-me » qui 
roulent bien sagement à ses côtés ? À vous de jouer. 


Action 


PULL & POSITIONNEMENT 

* Première tâche : assigner huit attaquants à distance 
au pull de l’un des minions. Si vous manquez de 
chasseurs, des mages pourront faire l'affaire - il faut 
juste un pull à longue portée afin de ne pas subir 

les effets du debuff vitesse de Garr. Deuxième 

tâche : assigner quatre démonistes à quatre minions, 
quatre tanks aux quatre autres. Dans l'idéal, des 
guerriers, mais des druides sous forme d'ours (et 
même des paladins) feront très bien l'affaire. 

* Le pull est assez long à organiser si vous n'êtes pas 
bien rodés : le leader doit cibler chacun des minions, 
demander aux tanks de l’assister, demander aux 
chasseurs et aux démonistes d'assister leurs tanks… 
Ou l'inverse. Bref espérons que vos joueurs soient 
disciplinés, sinon ça peut prendre facilement vingt 
minutes («Hein ? Je dois cibler quoi ça où ça?» 
«Chef, Marcel a encore perdu sa cible. »). 

N'hésitez pas à utiliser marques du chasseur et 
visions télépathiques des prêtres pour identifier les 
cibles de façon visible (n'oubliez pas de les réactiver 
AVANT la fin du sort). Pensez bien sûr à utiliser 
CT_Raïd, en organisant de bas en haut l’ordre des MT 
à assister (du moins résistant au plus résistant). 

+ Positionnez votre groupe selon le schéma: les 
démonistes et les tanks secondaires doivent occuper 
régulièrement l’espace en largeur. 

+ Réglez les contrats d'assurance-vie de vos 
démonistes. D'abord, qu'ils sortent leur marcheur 


Q LÉTLR EL 
Tanks secondaires 


@] Soigneurs du MT et À\ 3 secondaires 
k Minions de Garr 


Raid 
| 


Le MT tank Garr tranquillement, à l'écart, soutenu par ses soigneurs. Quatre démonistes maintiennent quatre minions bannis, leur 
marcheur éthéré soutenu en soins par quelques soigneurs dédiés. Chaque tank secondaire a son minion et son soigneur. Le reste 
du raid élimine un par un quatre ou cinq des minions tankés puis se concentre sur Garr. 


éthéré. Ensuite, les chasseurs peuvent placer 

un piège de glace à leurs pieds, à titre de précaution 

- si le bannissement échoue à la suite du pull, le piège 
leur évitera de se faire one-shooter par le minion. 

+ Chaque tank secondaire se voit attribuer un 
soigneur dédié. Le groupe des démonistes aura ses 
propres soigneurs, chargés de maintenir les 
marcheurs éthérés en vie entre deux bannissements. 
Le MT a bien évidemment ses soigneurs dédiés, 
comme d'ordinaire. 


COMBAT 

+ On est parti ! Un chasseur pull Garr vers le MT en 
position, près du tunnel à gauche, bien à l'écart des 
minions (voir schéma). 

+ Les chasseurs (ou mages) pullent leur minions et 
les ramènent vers leur démoniste ou guerrier dédié. 
Les démonistes bannissent leur cible, les tanks, euh, 
tankent la leur. Un chasseur pull Garr vers le MT. 

+ Le MT amène Garr en position. Ses soigneurs 
auront la tâche facile au début, mais qu'ils se tiennent 
prêts à adopter un train de soins plus stressant au fur 
et à mesure de l'avancée du combat. L'aggro est très 
stable, les DPS pourront se déchaîner rapidement. 

+ Le raid s'occupe successivement de chacun des 
minions tankés, en commençant par celui du tank 
secondaire le plus faible. 

+ Les démonistes maintiennent leur cible bannie, 
tandis que leur marcheur éthéré taunt à répétition 

le minion banni afin de récupérer l’aggro au besoin. 
Si les démonistes sont à court de fragments d'âme, 
ils peuvent aussi demander à leurs amis chasseurs 
d’assigner leurs pets à la tâche. Les soigneurs tâchent 
de maintenir les marcheurs éthérés ou les pets en vie 
le temps que le démoniste relance le bannissement. 
+ Lorsqu'un minion meurt, il explose en infligeant 
près de 4000 dégâts à tous ceux qui sont à proximité 
et en les projetant à longue distance : tous les 
attaquants au corps à corps (sauf le tank) doivent se 
reculer lorsqu'ils tombent entre 5 et 10 % de leur vie 
et laisser le tank secondaire encaisser seul la mort 

du minion. 

+ Lorsque Garr atteint 50 % de vie, il peut sacrifier 
lui-même sa progéniture, en père indigne qu'il est. 

À ce stade vous aurez normalement éliminé tous 

les minions tankés, il ne restera plus que les bannis. 
Tant qu'ils sont bannis, Garr ne peut les sacrifier, mais 
évitez tout de même de vous approcher d'eux: 


@> 





APTITUDES SPÉCIALES 

+ AoE de magie qui réduit fortement 

la vitesse de déplacement. 

+ AoË de debuff qui enlève aléatoirement 
des effets bénéfiques sur Les cibles qui 
l'entourent. 

- Gaïn de 10% de vitesse d'attaque à La 
mort de chacun de ses minions. 

+ Sacrifice aléatoire des minions par Garr 
lorsqu'il atteint 50% de vie. 

- Aptitudes des minions: DOT de feu, 
projection, explosion à La mort projetant 
très loin et infligeant de lourds dommages. 


laissez le démoniste mourir seul si le minion dont il a 
la charge explose entre deux bannissements. 

+ Ilest important de conserver trois ou quatre 
minions bannis jusqu'à la fin, non seulement pour 
éviter que Garr ne tape trop vite, mais surtout parce 
que si jamais ses huit minions meurent, il en invoque 
de nouveaux... des kamikazes, ceux-là, qui se feront 
une joie de faire wiper votre raid en beauté. 

+ Depuis le patch 1.5, Garr passe en mode berserker 
si ses minions sont trop éloignés de lui. Cela a été 
mis en place afin d'éviter certains exploits, mais 

la distance est assez large pour vous laisser prendre 
vos aises. Si toutefois vous voyez Garr passer en 
mode berserker, rapprochez-lui très vite ses bébés. 
+ [I n'‘y a plus qu'à attendre la fin du combat, ce qui 
peut prendre un certain temps. Un élémentaire 

de pierre, forcément, ça encaisse comme un damné. 


Points vitaux 

Vous l'aurez compris : pour ce combat, tout se joue 
sur la bonne gestion du pull. Ce sera la principale 
raison de vos wipes sur les premiers essais, mais 
une fois l'opération maîtrisée, vous verrez que Garr 
devient l’un des combats les plus triviaux de MC. 




















Shazzrah est considéré comme le plus facile de tous 
les combats MC. Seule difficulté : le repositionnement 
du groupe après les téléportations de Shazzrah. 


* Le combat va se dérouler exactement au même 
endroit que celui qui vous opposait à Garr. Un chasseur 
ira puller la bête et vous l'amènera. Pas de préparation 
particulière requise côté matériel (sauf de la résistance 
arcane, si vous en avez) ou organisation des troupes. 

+ Positionnez les groupes à l'avance selon le schéma 
et attendez sagement l'arrivée de Shazzrah (diviser 

le raid en 4 groupes permet de faire moins de victimes 
lorsque Shazzrah se téléporte). Prévoyez un mage 

par paire de groupes pour les dispel. Tout le combat 
se déroulera à distance : voleurs, sortez vos arbalètes | 
Certains raids préfèrent envoyer tout de même leurs 
damage dealers au corps à corps : c'est une méthode 
certainement gérable pour un raid expérimenté, mais 
beaucoup plus incertaine. 


Action 

» Un chasseur va récupérer Shazzrah et l'amène au MT. 
Le MT entame le combat et construit son aggro. 

+ Un mage est désigné pour lancer une détection de 

la magie afin que les prêtres et chamans puissent 

lancer leur purge lorsque Shazzrah se buff, Au pire, 

si vous n'arrivez pas à gérer correctement la détection 

de magie, spammez régulièrement les purges. Vous 

pouvez bien sûr assigner un joueur au seul debuff de 





Shazzrah, mais il risque de se galérer un peu à le suivre 
dans ses pérégrinations : mieux vaut que tous les 
purgeurs potentiels prennent l'habitude de surveiller 
l'apparition du buff, 

Toutes les 45 secondes, Shazzrah se téléporte 
aléatoirement dans l'un des groupes et commence à 
spammer son explosion des arcanes. Tout le groupe 
interrompt alors immédiatement les DPS et un tank 
(désigné à l'avance) de ce groupe intervient pour 
récupérer l'aggro et ramener très vite Shazzrah au MT, 
au centre. Progressivemnent, votre position initiale 
va être mise à mal par les téléportations successives : 
tâchez de replacer votre raid régulièrement afin d'éviter 
de vous faire déborder. 

+ Si vous utilisez CT_Raïd ou tout autre add-on qui 
vous permet de repérer la cible de la cible du MT, vous 
pourrez repérer immédiatement la nouvelle cible de 
Shazzrah : celle-ci n'a plus alors qu'à courir droit sur le 
MT pour lui ramener l'aggro. 


Poi : 

Le plus important et de loin : un dispel efficace par 
les mages ou druides de la malédiction de Shazzrah. 
Sans cela, c'est le wipe assuré. 





Le positionnement est très simple : le raid se divise en 4 groupes qui entourent Shazzrah et le MT qui joue comme d'habitude son 
gros frimeur au beau milieu. On pourra aussi opter pour une formation en cercle, qui risque toutefois d'être plus difficile à maintenir. 


+ Gardez à l'esprit que le MT ne doit pas bouger: s'il 
commence à courir après Shazzrah à la suite de chaque 
téléportation, la situation deviendra vite ingérable. 


APTITUDES SPECIALES 


Téléportation vers une cib 





aléatoire toutes Les 





45 secondes. Impossible à contrer 
+ Explosion des arcanes, une version plus puissante de 
näges - Shazzrah la lancera systématiquement 
après s'être téléporté. Impossible à contrer. 





Malédiction de Shazzrah: lancée sur Les cibles proches 





elle augmente les dégâts magiques reçus de 100% 
pour 300 secondes. Elle peut être purgée par mages ou 
druides, et elle doit l'être très rapidement. 


Réduction des dégâts magiques: un buff que Shazzrah 
se lance régulièrement et qui doit être repéré grâce à 
détection de la magie, puis purgé par Les prêtres. 
Contre-sort sous forme d'AoE de 30 mètres de portée 
> façon de le contrer: ne pas lancer de sorts au 
noment où Shazzrah lance son contre-sort. Utilisez un 
mod ou chronométrez pour Le prévoir. Au pire, ce n'est 


us ne parvenez pas à l'éviter, 











pas bien grave 








Un combat facile à mener si vous gérez correctement la 
fameuse bombe. Néanmoins, il faut savoir que vous 
n'avez pas droit à l'erreur : quelques secondes 
d'inattention ou un seul joueur distrait, et c'est le wipe. 


+ Tout comme Shazzrah, le Baron Geddon se combat 
dans la salle de Garr. 

* Sile raid est Horde, un chaman sera placé dans le 
groupe du MT et sera chargé d'avancer régulièrement 
vers lui pour lui poser un petit totem de résistance au 
feu. Ce totem sera aussi utile au MT pour retrouver sa 
position initiale. Rôle que peut jouer le diablotin d'un 
démoniste habilement placé dans le groupe du MT. 


APTITUDES SPECIALES 

+ La Bombe humaine: Le plus redouté des pouvoirs de 
Geddon, qui va régulièrement choisir une cible au hasard 
et lui placer une bombe qui explose après 8 secondes, 
infligeant 4 000 dégâts en AoË (sur environ 10 m) 

et projetant en l'air sa victime. Seule réaction possible : 
les victimes se contenteront de courir très vite vers Le 
mur, à l'écart du groupe, pour mettre leurs compagnons 
à l'abri et réduire Les dégâts de chute grâce au mur. 

L'Inferno : Geddon lance successivement des vagues 
de feu en PBAE, qui infligent des dégâts croissants. 

Le MT lui-même doit quitter La zone de dégâts (Geddon 
ne bouge pas à ce moment-là) et se repositionner aussi 
vite que possible une fois l'assaut terminé. 

Drain de mana et de vie : seuls peuvent en être 
victimes les joueurs possédant de La mana. Geddon 
draine 400 mana par seconde, et autant de vie 
mana - s'il ne peut pas drainer de mana, il ne drainera 
donc pas de vie. Une compétence assez redoutable, à 
dispel Le plus vite possible, 








Les corps à corps s'équipent en matériel RF 

Tout comme pour Shazzrah, un chasseur expérimenté 
devra se charger d'aller récupérer Geddon et de le 
ramener à la potence. || faut repérer la ronde de 
Geddon, ensuite le plus efficace consiste à aller le 
chercher grâce à un familier rapide, en body-pull, 


Action 
Geddon pullé, le MT le tank au centre de la salle, le 
raid reste à distance le temps qu'il construise l'aggro. 
Les corps à corps peuvent s'avancer après que 
Geddon a lancé son second Inferno (l'aggro devrait être 
alors solidement construite). Ils devront s'écarter 
immédiatement lors des phases d'inferno suivantes. 
Les prêtres se placent à intervalles réguliers afin que 


tout le raid soit à portée de dispel. Les prêtres 
expérimentés pourront éviter d'utiliser Decursive et ne 
dispel que les joueurs disposant de mana. 

+ [l'est impératif de s'assurer que les joueurs victimes 
de la bombe s’écartent immédiatement du groupe 
(allez exploser vers les murs !), Si vous utilisez un 
système vocal, un des organisateurs se chargera de 
l'annoncer, Les mods pourront placer l'avertissement 
au beau milieu de l'écran. Les joueurs attentifs 
repéreront l'icône de la bombe dans leurs debuffs. 
Tous les moyens sont bons pour éviter l'explosion au 
beau milieu des troupes. 


Points vi 


La bombe, la bombe encore, la bombe toujours. 





Le MT tank Geddon au centre de la pièce et s'efforce de l'y maintenir. Le raid se positionne autour, en cercle, afin que les victimes de 
la bombe n'aient qu'à se retourner et courir vers le mur. Les damage dealers en mêlée s'écartent quand Geddon lance ses Inferno. 


5) 
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Sulfuron en deux mots 

Version améliorée de Lucifron, Sulfuron (ou plus 
exactement, le Messager de Sulfuron, mais bon...) 
n'est pas un challenge de taille une fois votre 

raid arrivé à ce point d'avancée dans le Cœur du 
Magma. Sulfuron lui-même est un adversaire 

sans prétention, mais ses quatre minions sont bien 
plus dangereux. Il suffit cependant de bien gérer 

le positionnement et les dispel pour que le combat 
se déroule sans heurts. 


Pré : 
+ Pas de préparation particulière, il suffit de dégager 
l'espace de combat. Quatre tanks secondaires 
seront affectés aux quatre minions : choisissez à 
l'avance l'ordre dans lequel ils amèneront leur cible 
en pâture au raid. Trois soigneurs prendront soin 

du MT pendant qu'il maintiendra Sulfuron en place. 
But du jeu : se débarrasser des prêtres, Sulfuron ne 
vous posera ensuite aucun problème. 

























Action 

+ Le pull est somme toute classique ; chacun des Le MT a pris l'aggro de Sulfuron et le maintient à l'extrémité est de la grotte, escorté de deux ou trois soigneurs. Les quatre tanks 
tanks secondaires amène son minion en place, secondaires ramènent leur minion vers l'ouest puis, un par un, vers la zone de mise à mort, hors de portée des soins des autres 
le MT suivi de ses soigneurs coince Sulfuron à l'est, minions. Voleurs & guerriers devront être très réactifs pour empêcher les minions de se soigner. 
comme indiqué sur le schéma. Les soigneurs du MT 

devront être attentifs lors des premières secondes + Pendant ce temps, le raid doit veiller attentivement 

de la rencontre, par la suite les soins se feront assez au dispel systématique des mots de pouvoir et des 

tranquillement. immolations lancés par les minions. 

+ Celui des quatre tanks secondaires qui a été + Une fois les quatre minions morts, il ne reste 

désigné pour amener en premier son minion à la plus au raid qu'à se ruer sur Sulfuron pour la 

casserole l'entraîne à l'ouest, hors de portée des curée. Le combat sera facile et rapide. 

soins des autres minions, comme indiqué sur le + Notez que certains guides proposent une 

schéma. Le raid se joint à lui pour le massacre. version très différente et beaucoup plus 

Les corps à corps prendront garde d'interrompre musclée du combat, qui s'adresse aux raids 

systématiquement ses tentatives pour se soigner, expérimentés. || s'agit de tuer les quatre 

à l'aide de coups de pied ou de coups de bouclier prêtres en même temps à coups d'AoËE, 

bien placés. Les contre-sorts ne fonctionneront pas ce qui accélère bien évidemment le combat 

contre les minions de Sulfuron, le raid se repose de façon drastique. C'est certainement 

donc entièrement sur ses voleurs et ses guerriers viable, à condition d’avoir des voleurs 

pour l'interruption des soins. et guerriers très réactifs pour interrompre 

+ Chacun des trois tanks restants amènera tour à systématiquement les soins, mais 

tour sa cible au point de mise à mort, pour les tuer nous déconseillons cette méthode aux 

un par un, à l'écart de ceux qui restent. raids débutants. 


APTITUDES SPÉCIALES DE SULFURON 

- Inspiration, un self-buff qui ne peut être dispel maïs se dissipe après une vingtaine 
de secondes: double sa vitesse d'attaque et augmente de 25 % Les dégâts qu'il inflige. 
+ Un cri d’affliction, semblable à celui du guerrier, qui réduit de 300 La puissance 
d'attaque de tous Les attaquants proches. Ne peut pas être contré. 

+ Une AoE de renversement qui prend effet sur toutes Les cibles dans Les 10 mètres. 
Ne peut pas être contré. 





APTITUDES SPÉCIALES DES QUATRE MINIONS 

+ Notez d'abord qu'elles sont bien plus dangereuses que celles de Sulfuron lui-même. 
+ Un grand soin qu'ils utilisent entre eux ou sur Sulfuron. Très efficace, ce soin peut 
être interrompu (coup de pied de voleur ou coup de bouclier de guerrier) mais pas 
contré (ils sont immunisés aux contre-sorts). 

- Mot de pouvoir : douleur. Une version boostée du pouvoir des prêtres, qu'ils lancent 
aléatoirement sur Le raid. Il doit absolument être dispel très vite, car il cause de gros dégâts. 
- Immolation, la même que celle des démonistes, qui inflige environ 400 points de dégâts 
toutes les trois secondes. Comme pour Le mot de pouvoir, Immolation doit être dispel Le plus 
vite possible. 
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Magma Splash : une attaque de mêlée que 
subissent tous ceux qui l'attaquent au 
corps à corps et qui est son aptitude La plus 
gênante. Elle consiste à La fois en un DOT 
de feu de 50 dégâts toutes Les 3 secondes, 
et en une réduction d'armure de 250. 
Jusqu'ici tout va bien; Le problème, c'est 
que Magma Splash est cumulable. On peut 
ainsi atteindre 1000 dégâts toutes Les 
3 secondes et une réduction d'armure de 
5000. Oui, c'est beaucoup. Et Magma 
Splash étant une attaque physique, elle 
n'est donc pas dispellable, maïs il suffit 
d'interrompre Le combat quelques secondes 
pour qu'elle disparaisse. 

Une boule de feu sur une cible secondaire, 
qui inflige 2000 dégâts de feu plus un 
DOT de 200 dégâts toutes Les 3 secondes 
pendant 12 secondes. Une bonne 
résistance au feu peut faire largement 
baisser ces scores. 

Un tremblement de terre qu'il lancera une 
fois descendu à 10% de sa vie et qui inflige 
de très lourds dégâts à tous ceux qui sont 
au corps à corps avec lui. Il provoquera 
aussi une augmentation de l'aggro des 
minions sur tous les membres du raïd, à 
l'exception des tanks qui s'en occupent. 


Golemagg en deux mots 

Pour une fois, ce n'est pas tant le positionnement et 
l'habileté au pull qui compteront avec Golemagg, 
que la bonne gestion de l'endurance du raid : dans ce 
combat très longue durée, vous devrez économiser 
votre pool mana et doser soigneusement les soins. 


Pré : 
Comme d'ordinaire, l'espace de combat doit être 
parfaitement nettoyé. 

Prévoyez deux tanks secondaires, et deux 
soigneurs par tank dans leurs groupes respectifs. 
Prévoyez deux groupes comportant chacun trois 
soigneurs qui seront entièrement dédiés au MT. 
Golemagg est probablement le seul boss de MC 
qui demande une véritable gestion des soins, 
prévoyez une rotation (2-3 minutes) entre 
vos groupes de prêtres afin que l’un des 

groupes ait toujours une bonne réserve 
de mana. 

Golemagg est accompagné de 
deux minions que vous ne pouvez 
pas tuer (voir aptitudes spéciales). 
Vous devrez donc les occuper 
pendant que le raid se concentre sur 

Golemagg, et ils mourront en même 
temps que lui. 


Action 

Attribuez les deux minions à deux tanks secondaires. 
Le pull est classique, vous devriez commencer à 
bien maîtriser la technique : les chasseurs amènent 
Golemagg au MT, et les deux minions aux deux 
tanks secondaires. Tout le monde se met en position 
(voir schéma) et laisse au MT le temps de construire 
son aggro avant d'attaquer. 

Ilest très important d'éloigner suffisamment les deux 
minions pour qu'ils ne puissent pas bénéficier des buffs 
de Golemagg (voir aptitudes). Surveillez-les et s'ils sont 
buffés, éloignez-les plus au nord. 

Les soigneurs des tanks secondaires devraient s'en 
sortir à deux : s'ils se sentent débordés lorsque les 
minions lancent leur attaque DOT, ils doivent demander 
immédiatement des renforts en soins au reste du raid, 
à placer rapidement dans leur groupe. Les tanks 
secondaires et leurs soigneurs ne devraient plus avoir 
quoi que ce soit d'autre à faire jusqu'à la fin du combat. 

Passons aux choses sérieuses : Golemagg. Votre MT 
va avoir du fil à retordre, parce que le bougre frappe 
vraiment fort et surtout, très longtemps. Il va donc 
falloir gérer à la fois la mana des soigneurs, et celle des 





Le MT maintient G gg en position, les m 





ons en les maintenant ass 


si) 


occupent les mini 


s reculent régulièrement pour casser le Magma Splash. L 


loin pour éviter qu'ils bénéficient du buff. Le res 


Une première particularité assez 
embarrassante: l'immortalité. Parvenus à 
50% de leur vie, Les minions vous informent 
qu'ils refusent d'abandonner Leur maître et 
paf, ils retrouvent leur barre de santé pleine, 
sans même avoir à claquer des doigts. 

Un buff qui leur est lancé par Golemagg, 
qui accroît Leurs dégâts en mêlée de 500 et 
augmente leur vitesse d'attaque de 50%. 

Un DOT qui inflige 300 dégâts toutes Les 
2 secondes, assorti d'un debuff de 50% sur 
la vitesse d'attaque. 


damage dealers à distance. Soigneurs, parce qu'il 
faudra maintenir en vie un MT très amoché du début à 
la fin. Damage dealers, parce qu'ils doivent conserver 
l'essentiel de leurs réserves de mana pour la fin du 
combat, lorsque Golemagg tombera en dessous des 
10%. Abusez des fontaines de mana et des 
bénédictions de sagesse. 

Les attaquants en mêlée doivent interrompre 
régulièrement le combat pour reset les effets négatifs 
du Magma Splash (voir aptitudes). 

Les soigneurs seront sans doute la cible prioritaire 
des boules de feu; comme ils ne sont pas bien équipés 
en résistance au feu en général, il faut être attentif 
et leur lancer les soins à temps pour que le DOT de la 
boule de feu ne les achève pas. 

Les deux groupes de soigneurs que vous avez 
préparés doivent fonctionner en roulement. Pendant 
qu'un groupe soigne le MT et les mêlées, l’autre 
ne fait RIEN et se repose pour bénéficier du maximum 
de régénération mana. Lorsqu'ils ont suffisamment 
régénéré leurs réserves, ils viennent remplacer le 
groupe de soigneurs en place, et ainsi de suite jusqu'à 
la fin du combat. 

Lorsque Golemagg arrive à 12-13 % de vie, tous les 
attaquants en mêlée s'écartent et laissent le MT 
encaisser seul les tremblements de terre que le géant 
de lave commencera à lancer une fois tombé à 10% de 
vie. C'est le moment de se déchaîner pour les mages, 
chasseurs et démos : la mana qu'ils ont soigneusement 
conservée va servir à faire tomber Golemagg le 
plus rapidement possible. C'est le moment critique du 
combat, parce que l'aggro des minions devient 
également beaucoup plus dure à gérer à ce moment-là. 
Il faut vraiment tout faire pour tomber Golemagg le plus 
vite possible : si le combat dure trop longtemps à partir 
de cet instant, vous courez au wipe. 


Poi e 
Une bonne gestion de la mana! 
Gérer très vite le combat une fois Golemagg tombé 
en dessous de 10%. 





s secondaires 





e du raid se concentre sur Golemagg 
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Téléportation régulière de sa première 
cible sur La liste d'aggro (si tout va bien, 
donc, Le MT) au centre de La pièce, sur un 
brasier incandescent qui inflige son quota 
de dégâts. Domo reset ensuite sa liste 
d'aggro (depuis Le patch 1.5: cela rend La 
gestion d’aggro plus difficile, d'où l'intérêt 
de placer un chasseur en renfort 
près du MT). 

Domo lance toutes Les 
30 secondes un bouclier 
physique ou magique 
(au hasard) sur ses huit 
minions. Ces boucliers 
renvoient Les dégâts 
(physiques ou 
magiques, bravo) 
et ne peuvent pas 
être dispel. Vous 
devez cesser toute 
attaque (du type 
correspondant au 
bouclier) pour économiser 
vos forces et votre mana (et 
éviter de vous prendre vos propres 
dégâts !), tant qu'un bouclier est présent. 
On Les repère grâce à leur aura bleue. 

\P] )ES SPECIALE: \L \ 

Contrairement à ce qu'on pourrait penser, 
les 4 minions soigneurs ne soignent rien du 
tout. 

Les 8 minions deviennent de plus en plus 
forts et résistants à chaque fois que l'un 
d'eux est tué. 

Une Aoë de feu à très courte portée. 

Les 4 minions soigneurs lancent des traits 
d'ombre sur des cibles prises au hasard. 

Les 4 minions soïgneurs peuvent être 
sheepés au début, maïs ils deviennent 
immunisés dès que quatre minions ont été 
tués (soigneurs ou élites). 























Un combat redoutablement stratégique, parfait pour 
réviser toutes les leçons apprises jusque-là avant 
l'affrontement final avec le maître des lieux. 

Vous ne tuerez pas «Domo», de son petit surnom 
(Majordomo en angjlais) : il se rendra une fois que 
vous serez venu à bout de ses huit minions. Et ça ne 
va pas être une sinécure…. 


Pour que Domo daigne se montrer, il va falloir 
l'invoquer : voyez la première page du guide et le 
déroulement des quêtes du Duc Hydraxis. Une fois 
ces quêtes réalisées, il suffit ensuite d'éteindre les 
7 runes présentes dans les salles des 7 boss (tous 
sauf Lucifron) grâce à l'eau que vous aura confiée 
le Duc Hydraxis. 

Prévoyez un minimum de 6 tanks (dont 4 «vrais » 
guerriers bien stuffés) et 4 mages dans le raid. 

Pas de préparation particulière pour ce combat, tout 
va se jouer sur le placement et les enchaînements. 


Action 

Le pull est extrêmement délicat : il faut que chacun 
connaisse son rôle très précisément et agisse très 
vite. But du jeu : se retrouver dans la position du 
schéma stratégique le plus rapidement possible. 
On pourra lancer le pull de façon classique, avec le 
chasseur ; les mages en charge des sheep pourront 
alors blink (Transfert) pour récupérer leur cible au 
plus vite ; les spécialistes des Arcanes n'hésiteront 
pas à déployer tous leurs talents et se fendront 
d'un sheep instantané : il faut vraiment que la 


alternative : envoyer au body-pull un mage 
(dans son bloc de glace) ou un paladin pour 
l'Alliance (dans sa bulle), afin de laisser un peu 
plus de temps au raid pour se positionner. 
Le MT peut se faire assister d'un 
chasseur et d'un tank de secours : dès 
que le MT est téléporté sur le 
brasier, le chasseur pull Domo et 
le tank secondaire récupère l'aggro, 
avant de la rendre au MT. 
Les soigneurs dédiés au groupe 
du MT doivent être très réactifs 
lorsque celui-ci est téléporté. 


situation soit sous contrôle au plus vite. Solution 


Trois des huit minions sont tankés par des tanks 
secondaires. Ils amèneront leur cible une par une au 
raid pour la curée. 

Le cœur du combat: l’art du sheep. Il y a huit 
minions en tout : 4 soigneurs et 4 élites. Notez que 
les 4 soigneurs peuvent être sheepés, tant qu'il reste 
au moins 4 minions en vie dont au moins 2 élites. 
Dès que 4 minions sont morts, les soigneurs sont 
désormais immunisés au sheep. Il faut donc réfléchir 
soigneusement au choix des cibles sheepées et à 
l'ordre dans lequel les abattre. 

Quatre mages vont sheeper les quatre minions 
qui leur sont assignés et les maintenir ainsi pendant 
que le raid se débarrassera des autres. Ils doivent 
renouveler fréquemment le sheep, toutes les 
10 secondes environ, sans attendre la fin du sort. 

La séquence la plus classique consiste à sheeper 
les 4 soigneurs, tuer 2 élites, amener 2 autres élites 
au raid et baisser leur vie à 25 %, tuer 2 soigneurs (ce 
qui déclenche l’immunisation au sheep), finir très vite 
de tuer les 2 élites qui entre temps ont dû tomber à 
15% (séquence chaos garantie), puis achever par les 
2 soigneurs qui restent en vie. 

Si le niveau de vie des minions descend trop vite 
(ce qui arrive facilement avec un raid un peu 
trop efficace), ordonnez à vos tanks de poursuivre 
le combat à mains nues. 

Les voleurs doivent maintenir les 2 premiers 
minions soigneurs amenés au raid en stun, le plus 
longtemps possible, afin de faciliter la tâche des 
soigneurs et la gestion de l'aggro. 

D'autres approches sont possibles et offrent divers 
avantages et inconvénients, mais la configuration 
ci-dessus est sans doute la plus gérable en termes de 
soins et gestion. 


Poi 
Ce combat est long, difficile, et très stressant lorsque 
les minions vont briser le sheep et entrer dans le bal. 
Plus encore que pour tous les combats que vous avez 
eu à affronter jusque-là, il vous faudra un sang-froid 
monstre, et ça, ça ne s’improvise pas. Vous allez 
nécessairement wiper plusieurs fois avant de prendre 
le rythme : c'est normal. Il n'existe pas de point plus 
vital qu'un autre : il faut prêter attention à tous les 
détails (pull, positionnement, sheep, soins, réactivité) 
et vous n'avez droit qu'à très peu d'erreurs. 


Pendant que le raid tue le premier minion, des tanks secondaires en tankent trois autres, et vos mages maintiennent les quatre derniers 


en sheep. Lorsque les soigneurs ne sont plus «sheepables », pensez à leur assigner des tanks (pour garder vos mages en vie). 


E 











Les deux MT encadrent Ragnaros ; les attaquants à distance se dispersent autant que possible 


pour éviter que les AoË ne fassent trop de ravages. 


FI 
Deux mots ? Un seul suffit. RAGNAROS. 
La terreur des lieux, le boss local, 

celui qu'il ne fallait pas réveiller. Certes, 
c'est plutôt lui qui tremble aujourd'hui 
devant les guildes expérimentées, mais 
ilne faut pas sous-estimer ce combat 
pour autant : un peu trop de 
relâchement et il se chargera de vous 
rappeler pourquoi vous avez mis si 
longtemps pour parvenir à le vaincre. 


Préparation 

Votre MT va devoir se pousser pour 
faire une petite place à un autre tank: 
ce soir, il vous faudra DEUX main tanks. 

C'est le moment d'exploiter au mieux 
nos pages d'aides de jeu aux raids 
épiques. Potions de résistance au feu, 
navetilles, matos, tout est bon pour préparer la 


rencontre tant que vous n'avez pas maîtrisé ce combat. 


Une fois que vous serez passés au cran supérieur, 
celui où l’on tue Ragnaros d'une main négligente en 
s'interrogeant sur la stratégie AQ, vous pourrez vous 
en passer, mais pour l'instant, il Va falloir être équipé 
jusqu'aux dents à chaque essai. 

Si vos MT sont trop justes en résistance au feu (il faut 
un strict minimum de 300), vous pouvez faire un petit 
détour par UBRS, utiliser contrôle mental sur les Lieurs 
de sorts et caster leur buff de résistance au feu 
sur vos tanks (+83 RF pour 2 heures). Ce qui fait tout 
de même un sacré détour, nous vous l’accordons. 









Pop des Fils de Ragnaros : le raid se place au sud et élimine la cible d’un tank, puis du suivant. 


les Fils restant étant tankés ou bannis. Si vous avez assez de mages, pensez à utiliser Blizzard. 


La gestion de la mana 
sera serrée pour les 
soigneurs fringués au 

rabais. N'hésitez pas à 
organiser une rotation, 
par exemple durant 
le pop des Fils : les 

soigneurs secondaires 
pourront prendre le relais 
et permettre ainsi aux 
soigneurs principaux de 
régénérer leur pool mana en 
prévision du repop de 
Ragnaros. 
Le combat devra être 


On annoncera grâce à 

CT_Raid les étapes de 
combat au raid entier. 

Ilexiste plusieurs endroits 

par lesquels on peut remonter si 
l'on est projeté dans la lave : entraînez-vous 

hors combat, vous n'aurez pas le temps de trouver 
votre chemin en pleine action. 


Action 

Tandis que le MT de droite se rapproche autant que 
possible de Ragnaros, le MT de gauche va au contraire 
rester bien en arrière, ceci afin d'éviter qu'ils soient 
tous les deux projetés en même temps. On laisse le 
premier MT construire l’aggro quelques secondes, 
puis le second MT entre en action, les combattants en 


parfaitement chronométré. 


mêlée sautent par-dessus la lave et entrent en danse 
à leur tour. 

A la première annonce « Goûtez aux flammes de 
Sulfuron ! », tout les attaquants en mêlée s'écartent 
sauf le premier MT. S'il résiste, tant mieux; s'il est 
projeté, le deuxième MT prend immédiatement la 
relève. Les attaquants à distance ne se préoccuperont 
pas de l’aggro et pourront s'en donner à cœur joie, dès 
les premières secondes de combat: il n'y aura pas de 
souci de ce côté-là. 

Au bout de trois minutes, Ragnaros va s'immerger 
dans la lave et laisser place aux Fils des Flammes, ses 
bébés à lui. Une dizaine de secondes avant que cela 
n'arrive, tout le raid se précipite pour se positionner 
selon le schéma 2. Ragnaros reviendra après 1 min 30, 
ou quand tous les Fils seront morts. Ne traînez pas. 

Un guerrier est désigné comme « main assist» : tout 
le monde ciblera ses cibles, les unes après les autres. 
Les démonistes pourront bannir une fois ou deux les 
minions pour faciliter la tâche du raid, mais pas plus : 
le but du jeu est de les éliminer au plus vite, on ne peut 
pas s'offrir le luxe d'attendre la fin des bannissements. 
Le MT enchaîne les Fils, les autres tanks s'occupent 
de maintenir les autres Fils, tout le raid doit se montrer 
très mobile et réactif, À terme, une bonne méthode à 
privilégier est Nova + Blizzard des mages. 

Dès qu'il ne reste plus qu'un seul Fils, les deux MT 
et les soigneurs laissent le raid le finir et retournent 
se positionner. 

Il est important d'amener la vie de Ragnaros en 
dessous de 50 % avant le premier pop de Fils, pour 
n'avoir à gérer que deux vagues de Fils des Flammes. 


Ragnaros est sympa: il annonce ses deux attaques Les plus redoutables. 
«Goûtez aux flammes de Sulfuron ! » -> Rechargement de 25 secondes. 
PBAE de projection et dégâts sur Les attaquants au corps à corps (environ 

1000 dégâts, bien davantage si vous êtes projetés dans La lave). Cette 
attaque ne reset pas totalement l'aggro, mais La diminue énormément, 
les MT doivent donc tâcher de reprendre l'aggro à tout prix dans Les 
secondes qui suivent. Les combattants au corps à corps doivent reculer 
quelques secondes avant cette attaque. Un chronométrage est nécessaire 
afin de planifier tout cela. 

« Par Le feu soyez purifiés ! » -> Rechargement de 25 secondes. AoË ciblé 
sur un attaquant à distance, ne Lui inflige pas de dégâts mais blesse 
et projette Les joueurs proches de La cible (attention aux projections dans 


la lave). Prenez bien possession de tout l'espace disponible autour de 
Ragnaros afin de minimiser Les projections de masse dans la lave. 

Vague de feu AoE à courte portée. Pas grand-chose à faire pour l'éviter 
(Les combattants au corps à corps ne peuvent pas non plus reculer tout 
le temps), ça picote bien mais Les dégâts restent raisonnables par rapport 
aux autres attaques. 

Projections de lave: 1000 dégâts par jet sur une zone de 25 mêtres. 
En moyenne, vous serez victimes de ces projections une fois par minute. 


MED 


\[ESDES FE ù 


Une aura qui brûle La mana sur 10 mètres (tous Les membres du raid 
qui disposent de mana doivent donc rester à distance). 


Aucune attaque physique, ils ne font que des dommages de feu. 


0) 








PHAT LOOT 
Notes : 


+ Vous trouverez les pièces de sets de MC (T1 complet 


et jambières T2) plus loin, dans les pages de sets. 











ARMES & PROJECTILES L 1PYPE _ NIV 
Marque du Frappeur arc 60 
Fusil de Blastershot __armeäfeu 60  LOf 
Frappe-Ténèbres arme d'hast 58 
_Écraseur cramoisi baguette 58 
Bâton de domination __ bâton2m 60 


_10_ 


LOR 





+ Majordome Executus ne droppe pas directement les 
items, mais il libère l'accès à une cache comportant 
ces items. Oui, il est donc possible d'équiper ainsi des 
personnages qui n'ont pas participé au combat! 


__DROP 
++ 








Déchireur de Gutgore 
Dent de chien du magma 
Lame de la perdition 
Dague ensorceleuse 

Lame de brutalité 





Fléau de Bonereaver AE 
Lame à tranchant d'obsidienne 





Lame de Chante-azur _ épéemd : € 
_Arrache-moëlle _ hache 2m 
__ masse im 


Écrabouilleur 


Drague-lave de Finkle masse 2m 60 


































ARMURES TYPE NIV 
TISSU 
Jambières de Tempête de mana me AL TES 
Gants de la flamme hypnotique nr 60 _ 
Corde de mana enflammée 160: 
Écharpe des secrets murmurés R 60 
Robe du pouvoir volatil 60 
CUIR 
Spallières de croissance sauvage épaules 60 
Épaulières de Garde du feu épaules 60 
Pantalon en écailles de salamandre jambes 59 
Vieux gants en cuir du Magma AA 7 TA 
Poignets de stabilité 60 
MAILLES 
Spallières de la Terre profonde épaules 60 L 
Solerets du Marcheflammes pieds 60 
Bracelets de vrai vol poignets 60 
Casque du donneur de vie tête 57 
Couronne de destruction tête 60 
PLATES 
Cuissards d'Attise-flammes jambes 56 
Gants de Garde du feu mains 60 
Bottes durcies dans le magma pieds 60 
Grèves du Cœur du Magma pieds 60 
Ceinturon d'assaut taille 60 
BOUCLIERS 
Défenseur de Malistar __ bouclier 60 
Disque Drillborer bouclier 60 
CAPES 
Cape du Voile de brume _ cape 
Cape ignifugée cape 
Cape sanglante du dragon cape 
AUTRES TYPE NIV 
BIJOUX 
Fragment de la flamme bijou 
Talisman de Pouvoir éphémère bijou 
Collier d'illumination cou ni 
Collier du Seigneur du Feu cou 
Médaillon de Puissance inébranlable cou 
Anneau d'Accuria doigt 60 
Anneau de cautérisation doigt 60 
Anneau de frappe rapide doigt 60 
Anneau de puissance de sort doigt 60 
Anneau de Sulfuras doigt 60 
Anneau en dark iron lourd doigt 60 
Sceau de l'archimagus doigt 60 
TENUS MAIN GAUCHE 
Grimoire des runes de feu tenu mg 60 
INGRÉDIENTS DE CRAFT 
Lingot de Sulfuron ingrédient NA 
Œil de Sulfuras ingrédient NA 
RECETTES DE CRAFT 
Recette: Potion de régénération maj. _ alchimie 300 
Patron: Bracelets Cœur-de-braise couture 300 
Formule : Pouvoir de guérison (arme) enchant 300 
Formule : Puissance de sort (arme) enchant 300 
Plan: Pierre à aiguiser élémentaire forge 300 
Schéma: Sr de force > réactif ___ ingé 
il i } ingé 300 
trav. du cuir 300 
ngé 300 
Patron: Sac en Pers du Magma couture 300 
AUTRES 
_Essence du Seigneur de feu Item quête 60 
Feuille ancienne pétrifiée Item quête 60 
L'œil de la divinité _Itemquête 60 
Item quête 60 
erchevent ( Item quête 60 
Chasseur - Tome de Tirtranquillisant Livre 60 


masse2m 60 


300 









LES: D'ONEORMS 


* Ragnaros droppe environ un milliard d'objets bleus 
divers à droprate faible (-) qui peuvent être trouvés 
ailleurs. Ces items ne sont pas reportés ici pour ne pas 
alourdir inutilement le tableau. 








_ MAP MOBOUQUÊTE DÉTAIL 
2 Magmadar 
__ Golemagg 
Sulfuron 


__ Luc/Geh/Sha/Sul 
Golemagg 


_ Garr 


RNCS RENE LITE ET qu 








+ 59. 4 (147-221 x (3. 1)/cdt > vole 100-180 vie /ut > se transforme en Tonitruante 
(mm stats sauf cdt > 150-250 dégâts de nature décroissant sur 3 cibles) 
_ DPS 73.2 RE x 24 +101INT +10 RF 




















= Es rdome Executus 











Ragnaros 
Mag/Gar/Ged/Gol 
Golemagg 


Ragnaros 


__ Garr 











non lié 
LOR 


LOR 
_LOR 
LOR_ 
LOR 


LOR 


LOR 
LOR 
LOR 


LOR 
_ Non lié 


non lié 
LOR 


LOR 
LOR 
LOR 


++ 


RATE 


DROP 








d'ombre & -2 in) 
DPS 51. .2(57-107x1 «6)/+9 END / +1% ccrit {+20 P.att FE 
DPS 58.3 (73-137 x 1.8)/cdt > 45-56 de feu S- 
__ DPS 42.1 (39-79 x 1.4)/ +8 END +17INT/+20sorts&soins 








DPS 51.6 (90-168 x 2.5) / +9 FOR +9 AGI/ +1 % ccrit 








—_ DPS 75.9 (206-310 x 3.4)/ +16 END / ct > -700 arm cible (10s)/+1%ccrit 











DPS 64.7 (176-264 x 3.4) / +42 FOR/ +8 s 2m 


EME. :: 176- 3 épées 2m 
__ DPS 42.5 (64-140 x 2.4) / +7 END +12 INT/ +1 % scrit/ 
+40 sorts & soins 
DPS 74.7 (203-305 x 3.4) / +34 P.att/kill d'une cible qui rapporte XP > +150 mana 
(pas plus d'un utes les 10s) LR RAIN 
DPS 44.3 (78-161 x 2.7) / +10 END +10 INT/ +5 mana 1 5s/ 
+25 sorts & soins 



















































































TaTSENTNe 6 (175-263 x 3.5)/ +22 P att/cdt > renverse cibles proches (3s) USE 
: NOTES Majordome E Executus DPS 67.1 (155-234 x 2.9) / +25 END +24 INT/+15RF/+9manal5s ROSE PAPE 
_ MAP MOBOUQUÊTE DÉTAIL. DE PRE AMEN RECRUE 
(NA)  Luc/Geh/Sha/Sul arm 85/+19 END +14 INT/+14 manal5s ROUES 
9 Majordome Executus arm 67 / +18 END +19 INT +8 ESP / +23 sorts de feu / » 
RER CS SEE +9 sorts & soins Re x RATE ET 
= (NA)  Mag/Gar/Ged/Gol  arm61/+12 END +16 INT/ +25 sorts & soins / +1 % scrit EE 
9 MajordomeExecutus arm 61/ +20 END / +33 sorts d'ombre/+6viel5s PFTIes RENE 
(NA) Luc / Geh/Sha/Sul arm 102/ +10 END +15 INT +10 D JEz +29 sos Hreoies SET 
9 Majordome Executus arm 159/ +11 END +12 INT +10 ESP / +62 soins nd és d'a 
9  Majordome Executus arm 159 / +28 END / +22 RF LE La pEe 
{NA} _ arm171/+14 END +14INT/+10RF/+51 soins/+9 manal5s 
INA) Mag/Gar/Ged/Gol arm 130/ +15 END +15 FOR/+8 RF MR ccrit/ +5 dagues 
(NA) Luc / Geh / Sha / Sul arm 86 / +8 END +24 FOR £ a M 
{NA)_ Mag/ Gar / Ged / Gol arm 399/ +11 END +121INT +7 ESP/+ +40 sorts de nature F3 
(NA) Mag / Gar / Ged / Gol arm 298 / +27 END +11 INT/+30P att LE. 2 
M] Majordome Executus arm 198 / +11 END +6 INT +19 AG1/ +19 rats 
(NA) Luc / Geh/ Sha / Sul arm 324 / +14 END +30 INT +9 ESP / +42 soins LE 
10 Ragnaros arm 392 / +23 END +9 INT +9 ESP/ +10 RF/ ÊERS cs +44Patt PR 
(NA) Tous boss sauf Rag arm 748 / +22 END +18 FOR/ +11 RF +11 RO/+1%esq | 88 
{NA)  Mag/Gar/Ged/Gol arm 488 / +13 END / +1 % ccrit/ +54 P. att 1 RE ERRERERRnnrs 
(NA) Mag / Gar / Ged / Gol arm 544 / +19 END +18INT+12ESP/+8RF/+18soins 23 
9 Majordome Executus arm 634 / +28 END / +12RF +8 RO / +4 déf TES 
10 Ragnaros arm 494 / +11 END +31 FOR/ +1 % corit/ +19 œ 
10 Ragnaros arm 2 822 / blog 52 / +9 END +12 INT/ +9 mana ï Es. 
4 Garr arm 2539 / blog 46 / +10 END / +2% blog/ +23 score de blocage du bouclier/ 
touché > 3 dégât d'arcanes à l'attaquant Es 3 
10 Ragnaros arm 57 / +12 END +22 AGI/ +6 RF +6 RN SEE SAR 
9 Majordome Executus arm 54/ +12 END +9INT +8ESP/+18RF 3 
10 Ragnaros arm 116 / +22 END +9 FOR/+5RA +5RF F+5R0 12 3 RTS 
MAP MOB OÙ QUÊTE DÉTAIL 
10 Ragnaros +16 viel5s _ ee Pa 
{Ra Mag / Gar / Ged / Gol ut > +175 sorts & soins (155) ire 
Lucifron +9 END +10 INT +10 ESP / +18 sorts & soins 7 s#nt F 
ré Ragnaros +7 END +7INT/+34sorts#soins é 
2 Magmadar +13 END +9 FOR/ +8 déf/+1%esq 
_10 _ Ragnaros +10 END +16 AGI/ +2% ct ER 
9  Majordome Executus +9 END +12INT/+46soins 
. Mag/Gar/Ged/ Gol +8 END +5 FOR/+1%ccrit/+30Pat a 
: eh / Sha / Sul +33 sorts & soins 0 PRNEU RE 1e 
_ Ragnaros +13 END +23 INT +10E c 3 RE 
Luc / Geh / Sha/ Sul arm 110/ +20 END / +5 
Baron Geddon +11 END +11 INT +11 ESP/+6 àto 
(NA) Mag / Gar / Ged / Gol +12 END +21 INT/+11 sorts & soins ER) - és 
1 Golemagg (oui, c'est zarb) utilisé pour crafter Sulfuras, Me E NES 
10 Ragnaros utilisé pour crafter Sulfu: 
Tous boss sauf Sul & Rag _Potion: :rond 1440-1760 vie & mana Rise SLI SEES 
& 1+81INT/ +: +9 LES REV EE Pa 









_Tous 
Tous 





Tous boss: 





10 Ragnaros 
9 Majordome Executus 
9 


CPE" TE 
6 _ Baron Geddon 
1 Lucifron 


@> 








Tous boss sauf Sul & Rag 
sauf Sul& Rag 
uf Sul & Rag 

Tous boss sauf Sul & Rag 
_ Tous boss sauf Sul &Rag 
Sul & Rag_ 















































































































30 soi 
Pierre à aig En 0 mentaire : +2 % ccrit (30 min) 
Bouclier: ai 12548 / blog 44 / +11 END /blog > décharge él 
Fusil: DPS 36.8 (64-120 x 2. 5)/ +22 P att. dis / +1% cdt 
ut > +3 déf (et pas +5) sur torse, jambes, mai 


__ Accessoire arme à distance: +3 % cdt att. di 





















Tous boss sauf Sul # Rag 


Majordome Executus 


Sac: sac d'âme 28 emplacements (démoniste) 





Quête B\ BWL pou VL pour guerrier, paladin, hasseur, voleur (épée légendaire) 















paladin, chasseur, 
BWL in, chas 
Utilisé pour faire sortir Magmadar de s. 





| Fos 
oleur (épée légendaire) ESS NE 


erker 

















| 
| 
| 
| 





Niveau 60 / 40 joueurs max 


Légendes 


{1} Razorgore 

(2) Vaelastrasz 

(3) Seigneur des Couvées Lashlayer 
(4) Gueule de feu 

(5) Ebonroc 

(6) Flamegor 

(7) Chromaggus 

(8) Nefarian 


*Craquement de doigts sonore* Ragnaros a porté plainte contre votre raid pour 


harcèlement physique ? Vous ne savez plus quoi faire du matériel de résistance au 


feu accumulé ? Les dents ont poussé à vos jeunes chiots de joueurs et, devenus loups, 


ils réclament désormais plus de sang, plus de larmes ? Parfait, c'est qu'il est temps 


pour vous de passer à la vitesse supérieure : direction le Repaire de l'Aile Noire! 


Du loot, du pur, du dur, sans fioritures 

On ne s'embarrasse pas de quêtes ou de préparations 
particulières pour le Repaire de l'Aile Noire. Certes, 

il faut bien activer un petit levier derrière Drakkisath 
pour débloquer l'accès (voir guide UBRS), mais c'est 
juste une formalité. Certes, il y a les têtes. celle de 
Nefarian qui vous donnera accès à quelques items 
qui-tuent, celle de Lashlayer qui intervient dans 

la longue quête d'ouverture des portes d'Ahn'Qiraj 
(que tous les joueurs pourront accomplir en partie, 
pour profiter de certaines récompenses). Mais la liste 
des fioritures est globalement vite bouclée : pour 

le reste, c'est simple, vous allez foncer tout droit, 
détruire tout ce qui se trouve sur votre passage, 
etempocher les récompenses. Blackwing Lair, 

c'est bête et méchant... mais pas facile pour autant. 
Avant d'entamer le vif du sujet, un petit point sur deux 
types de trash mobs difficiles : il faut connaître deux- 
trois petites choses à leur sujet avant l'affrontement. 





Les Griffemort 
Ces espèces de grands draconides sur pattes vous 
poseront problème à plusieurs reprises dans BWL. 

D'abord lorsque vous aurez tué Vaelastrasz. 

Vous aurez à affronter ensuite deux packs de quatre à 
six Griffemort, chacun composé d'un Capitaine, un ou 
deux Flammécailles, un ou deux Rongés et un ou deux 
Wyrmides. Essayez de les affronter tous ensemble 

si vous avez oublié le goût des wipes, pour voir. 

Les Capitaines se feront un plaisir de vous infliger de 
puissants debuffs feu qui permettront à leurs petits 
camarades Flammécailles et Wyrmide de vous griller 
le poil à loisir, pendant que les Rongés s'occuperont 
de vous achever à grands coups de lattes. Pour éviter 
cela, un chasseur accompagné de deux druides 
montera les escaliers et ira puller un pack avant de 
sauter du balcon et se réfugier en dessous. Les druides 
endormiront les Wyrmide puis le raid s'occupera dans 
l’ordre du Capitaine, des Flammécailles, des Rongés et 
enfin des Wyrmides, en tâchant de les maintenir à 
distance les uns des autres. Pensez aussi à bien dispel 
les debuff du Capitaine ! 

Ensuite des groupes de trois ou quatre Griffemort 
que vous croiserez avant les drakes (Gueule de Feu, 
Ebonroc, Flamegor) et Chromaggus. Ces packs-ci 
sont composés de plusieurs Gardes Wyrm ou d'un 
Garde Wyrm et plusieurs Surveillants Griffemort. Ces 
Griffemort ont une aptitude aléatoire appelée «pouvoir 
d'espèce » (le détail importe peu, le but est toujours 
le même : vous faire mal). Plus intéressant, ils ont 
un bouclier élémentaire qui les rend très résistants à 
quatre des cinq écoles de magie, mais vulnérables à la 
dernière (comme Chromaggus). Le but du jeu va être 
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de découvrir laquelle au plus vite et de lâcher toute la 
sauce sur ce point faible. On prendra garde également 
à bien les séparer afin de les empêcher de détruire 
le raid grâce à leurs attaques multiples. 

Parmi les Griffemort qui précèdent les drakes, 
se trouve un gobelin, le maître élémentaire Krixix le 
Sculpteur : sheepez-le, tenez-le à l'écart du combat, 
puis demandez à un prêtre d'en prendre le contrôle. 
Il détient en effet le secret de la fonte d'élementium 
et pourra ainsi l'enseigner au raid (même aux non- 
mineurs, qui ne pourront pas miner l'élémentium pour 
autant, mais à qui cette compétence restera acquise.….). 


Le Laboratoire 

Le Laboratoire, où vous allez notamment affronter 
Ebonroc, est bien gardé. Vous y ferez connaissance 
avec de nouveaux amis : un Surveillant Griffemort 

(voir paragraphe précédent) et des créatures de 

l’Aile Noire —- démonistes, Lieurs de sorts et une dizaine 
de sournois petits techniciens gobelins spécialisés 
dans le maniement d'explosifs. 

Les démonistes lancent des pluies de feu qu'il 
faudra éviter au maximum et des volées d'ombres 
qui picotent méchamment. 

Les lieurs de sorts adorent vous transformer en 
écureuils (dispel, dispel, vite !) et apprécient de jouer 
avec le feu (équipement RF bienvenu). 

Les techniciens sont redoutables parce que 
1) ils ont les poches pleines de bombes (AoE d'environ 
400 dégâts) et 2) ils sont nombreux. 

Bien des stratégies peuvent être appliquées ici : 
bourrine (AoËE sur les gobelins, tanking du Griffemort, 
DPS sur les démonistes et lieurs de sorts), subtile 
(tanking savamment positionné et sheep des gobelins), 
ou autre. Retenez une chose : le contenu de cette 
salle n’est pas à prendre à la légère. Si vous manquez 
d'expérience, soyez prudents. Si vous savez ce que 
vous faites, continuez tout de même à vous méfier. 
On wipe plus facilement qu'on ne le croirait dans cette 
petite salle. Hordeux, attention, il n'est plus possible 
de retenir les gobelins grâce à la bonne vieille 
technique de la forêt de totems : les petites créatures 
sont devenues plus malignes et ignorent plus 
facilement vos totems qu'auparavant ! 
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Le raid est divisé en 4 groupes de 10 joueurs, disposés aux quatre coins de la pièce, aux 
endroits des pops. Les tanks se placent en avant pour prendre l'aggro. Un main assist est 
désigné pour aider à tuer les orcs mages au plus vite. Les chasseurs entraînent les draconiens 
en kite et leur font faire un petit jogging autour de la salle, toujours dans le même sens. 


P F > Razorgore est tanké par le MT et un tank secondaire 

24 | qui se place derrière lui. L'aggro est très stable mais interrompue 
lors des déflagrations, le tank secondaire interviendra à ce 

moment-là. 











M FAZORGORE L'INDOMPTÉ 
Razorgore en deux mots 


Un premier combat qui met immédiatement dans le 
bain : bienvenue dans la cour des grands! 








Pré : 
+ Un bref aperçu du combat pour ceux qui débutent : 

il se déroulera en deux phases. Le but de la phase 1 

(la plus difficile des deux, et de loin) consiste à détruire 
tous les œufs de la salle, or seul Razorgore peut faire 
cela: il est actuellement contrôlé par le vil Grethok 
grâce à l'Orbe de commandement, vous allez tout 
simplement tuer Grethok et lui piquer la place. Pendant 
que le joueur qui sera aux commandes de Razorgore 
détruira les œufs au plus vite, le reste du raid devra 
contenir un pop de monstres en continu, venant des 
quatre coins de la salle. Ils disparaîtront une fois les 
œufs détruits. La phase 2 s'enclenchera alors : vous 
libérez Razorgore avant de lui casser la gueule en 
remerciement pour son aide en phase 1. 

+ Un peu de matériel RF pourra aider à résister aux 
déflagrations et aux volées de boules de feu en 

phase 2, mais on s'en passera assez facilement. 


Action 

PHASE 1 : LES ŒUFS 

+ Chargez Grethok le contrôleur, tuez-le et prenez 

le contrôle de l'Orbe de commandement à partir du 
BAS de l'escalier (les pops ayant tendance à monter 
directement vers l'Orbe, cela pourra éviter bien des 
problèmes) pendant que le raid se débarrasse des 
deux gardes de Grethok. N'importe quel joueur 
familiarisé avec le contrôle de Razorgore fera l'affaire, 


GET 1] 


mais il faudra que le MT 
en charge de tanker 
Razorgore en phase 2 
prenne le relais vers 
la fin pour détruire 
les derniers œufs : 
cela lui permettra 

de prévoir son 
positionnement, 

et la destruction du tout 
dernier œuf lui assurera 
une grosse accumulation 
d’aggro pour la phase 2. 
+ Le raid se met en place comme 
indiqué sur le schéma 1. Les tanks 
de chaque équipe s'avancent 

au plus près de l'endroit du pop 
pour récolter les aggros dès 

le départ. Trois sortes de 
monstres vont popper, deux 

par deux (sauf au premier pop qui interviendra 
50 secondes après le pull : un pop d'un seul monstre), 
jusqu'à se retrouver à 40 dans la pièce : des orcs 
mages, des orcs légionnaires et des draconiens. 

+ Les orcs mages infligent de lourds dégâts et sont 

peu résistants : chaque équipe se voit désigner un 

main assist (un mage de préférence), tout le monde 
l'assistera au plus vite afin de tuer les mages 
rapidement. La malédiction des langages des 
démonistes sera redoutable pour contrecarrer les 

orcs mages vivants. 

+ Les orcs légionnaires sont des tanks qui peuvent être 
maîtrisés de bien des façons : crowd control, tanking 
ou kite. On pourra aussi les tuer s’il n'y a plus d'orc 
mage à éliminer : le main assist dirigera alors le feu 
vers les légionnaires. 

+ Les draconiens sont des tanks redoutables qu'il est 
inutile d'espérer tuer, le raid serait vite débordé. || faut 
les réduire à l'impuissance d'une façon ou l'autre. Le 
meilleur moyen est le kite chasseurs : il faut faire courir 
les draconiens à la poursuite des chasseurs (bottes de 
course et potions de rapidité bienvenues) dans un sens 
défini à l'avance (voir schéma n° 1), cela permettra 

au raid de repérer ceux qui ont échappé au kite et 

de s’en débarrasser autrement (sleep des druides ou 
de Razorgore - voir ci-dessous - notamment). Si le raid 
manque de chasseurs, il pourra employer des guerriers 
à la place. Notez que le kite chaman-totems de lien 
terrestre ne fonctionne plus depuis la 1.10. 

+ On ne soignera pas les joueurs en charge du kite 

des draconiens de peur de récupérer l'aggro. 

Si un chasseur est sûr d’avoir l'aggro (parce qu'il aura 
lancé suffisamment de traits provocateurs sur ses 
draconiens), il pourra alors demander expressément 
des soins via chat vocal. 

+ Pendant ce temps, le joueur en charge du contrôle de 
Razorgore s'occupera de détruire au plus vite les œufs. 
Il pourra également faire appel aux capacités spéciales 
















de Razorgore pour aider le raid, notamment 
son sleep pour aider les druides sur 
le crowd control des draconiens. 
L'AoË de Razorgore, très efficace, 
ne sera utilisée qu'en dernier 
recours, si le raid est totalement 
débordé : il ne faut pas risquer 
de prendre trop d'aggro et de 
le faire tuer ! Attention notamment 
aux légionnaires dont les attaques 
spéciales sont létales. 
+ Si Razorgore est tué lors de cette 
phase, il entraîne tout le raid dans 
sa chute (wipe automatique, inévitable). 


PHASE 2: 
AFFRONTER RAZORGORE 
+ Sitout va bien, il vous faudra 5 minutes 

pour venir à bout de tous les œufs. 
Félicitations, le pire est passé. Les monstres 
dépoppent et le contrôle de Razorgore prend fin. 

Le chaos va céder la place à la belle mécanique d'un 

raid bien huilé. 

+ Le MT va prendre en charge le tanking de Razorgore 

dans n'importe quel coin de la pièce (le plus proche 

du dernier œuf détruit), pendant qu'un tank secondaire 

se placera derrière Razorgore pour assister le MT. 

- L'aggro est stable ; toutefois elle sera perdue pour 

une dizaine de secondes suite aux effets de 

confusion qui accompagnent les déflagrations. 

Lorsque cela se produit, le tank secondaire prendra 

alors momentanément le relais. Y'a plus qu'à. 


APTITUDES SPÉCIALES 

e Déflagration: inflige 3000 dégâts de feu 

en dix secondes ainsi qu'un effet de confusion 
qui ne peut être dispel. Les flammes 
atteignant la victime occasionnent également 
pour 300 points de dégâts aux alliés proches. 
e Volée de boules de feu: une série 

de boules de feu lancées de façon 
totalement aléatoire sur Le raid 

et infligeant environ 1200 dégâts 
de feu chacune. 

e Enchaînement: 
attaque affectant 
plusieurs cibles 
proches. 
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Vael est vraiment, vraiment désolé, mais il se voit dans 


géante. Croyez bien qu'il le regrette au plus haut point 
et vous prie d'agréer l'expression 
de ses plus plates excuses. 


+ Matériel RF max pour tout 

le monde pour les premiers 
essais. À terme, passer plutôt en 
équipement full DPS pour les 
damage dealers à distance. Les 
tanks désignés pour tanker Vael 
enfileront un équipement mi-tanking mi-RF 
+ Désignez au minimum quatre tanks qui 
se relaieront comme MT, cinq-six de 
préférence 

pour couvrir les accidents. 

+ Dans l'idéal, on attribuera un prêtre à chaque groupe 
(encore faut-il disposer de huit prêtres.) afin de 
pouvoir lancer les prières de soins en continu. 

+ Vaelastrasz entame le combat avec 30 % de ses 
points de vie, ce qui permettra aux guerriers de placer 
leurs exécutions au plus vite. 

- Dès l'ouverture du combat, Vaelastrasz fait bénéficier 
tout le raid d'un buff proprement hallucinant, et ce pour 
3 minutes : l'Essence du Rouge > rend 500 points de 
mana, 50 points d'énergie ou 20 points de rage par 
seconde. C'est ce qui rend ce combat si rigolo : Vael est 
à l'origine purement invincible, mais il vous donne les 
moyens de l’affronter malgré tout. Un vrai combat de 
Titans ! Bien évidemment, si vous n'avez pas remporté 
la victoire dans les 3 minutes, vous avez perdu 
(quoique certains arrivent à le finir sans buff). 


Action 

Positionnez le raid selon le schéma: le premier MT 
est en place, prêt à affronter son destin. Il devra 
maintenir Vael correctement positionné, face au siège. 
Les tanks secondaires désignés pour lui succéder 
restent sur le flanc gauche, dans la zone morte située 
entre les coups de griffe et les coups de queue : cela 
leur permettra d'être seuls à prendre le souffle de Vael 
lors des relais d'aggro. 

Les DPS au corps à corps sont en face des tanks et 
exploitent la zone morte du même type, mais côté 
droit. 

* Quelques soigneurs se tiennent entre eux et le reste 
du raid afin de pouvoir soigner les tanks secondaires 
en attente. 

Tout le reste du raid se tient contre le mur. Les prêtres 
lancent autant de boucliers que possible avant le début 
du combat. 

+ Le premier MT déclenche l’event en parlant à Vael, 
puis commence à tanker. Deux possibilités ensuite 
pour les autres MT : certains raids choisiront de les 
désigner à l'avance et les MT construiront leur aggro 
en décalage en fonction de l’ordre choisi. En pratique 
ce n'est pas évident du tout à gérer: la part aléatoire est 


l'obligation de vous scalper la tête à coups de fournaise 


importante, et varie avec les talents et le matériel des 
tanks… On pourra donc choisir plutôt de lancer la 
compétition : tous les tanks qui doivent succéder 

au premier lancent la compète à l’aggro et celui qui 
récupère l’aggro à la mort du MT prend sa place. 

Dans tous les cas, il faudra une grande cohésion chez 
vos tanks pour que les transitions soient optimales. 

* Les prêtres lancent leur prière de soins en continu 
pour contrer la nova, sauf lorsque leur tank passe en 
position de MT : il leur faut alors se concentrer d'abord 
sur lui au détriment des prières (à enchaîner toutefois 
dès que possible). Ils se protégeront aussi 
régulièrement sous leur bouclier. Vous pouvez 
également assigner chaman, paladin, druide sur le /les 
MT et les prêtres en prière de soins permanente. 

+ Soins et dégâts ne commencent qu'après deux 
Fracasse armure et si les mages et les démos sont en 
«full DPS » quasi constant, voleurs et chasseurs 
abuseront de Feindre la mort ou de Disparition dès que 
possible. Soyez également vigilants aux transitions 

de MT. Levez le pied une ou deux secondes sur le DPS 
lors du passage de relais. Nombre de raid sont morts 

à cause de voleurs trop. efficaces. 

+ [| va maintenant s'agir de jouer sur (ou plutôt contre) 
les montées d'adrénaline (aka «la bombe ») infligées par 
Vael (voir aptitudes). Lorsque le MT est visé, il reste en 
place et attend sagement la fin en faisant un maximum 
de DPS avant de mourir; soins intensifs, potions 


APTITUDES SPÉCIALES 


+ Montée d'adrénaline (Burning adrenaline en 
anglais : CT_Raïd annoncera souvent « Marcel 
is burning !»), aka «la bombe de Vael»: ne 
peut être contrée. Double Les dégâts et rend 
Les sorts instantanés... maïs fait baisser Le 
total maximum de points de vie de 5% toutes 
les secondes, ce qui signifie que La cible 
mourra au bout de 15-20 secondes, quelle que 
soit La quantité de soins reçus. En mourant, 
elle explose et inflige à ses alliés proches 
5000-10 000 points de dégâts (bref elle Les 
tue dans la majorité des cas). La montée 
d'adrénaline est lancée sur deux cibles à mana 
du raid au hasard puis sur Le joueur qui a 
l'aggro (Le MT du moment, espérons-le), 
chacun son tour, toutes Les 15 secondes et en 
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Le MT fait face à Vael et le maintient à tout prix à la perpendiculaire du siège. Les tanks 
secondaires, prêts à prendre le relais, exploitent la zone morte de gauche, les DPS au corps 
à corps la zone morte de droite. Quelques soigneurs s'avancent à portée des tanks 
secondaires, le reste du raid est collé au mur. Les victimes de la montée d'adrénaline (sauf 
le MT) iront exploser tranquillement dans l’une des zones bleues, hors de portée du raid. 


& autres artifices, tout est bon pour retarder l'inévitable 
et gagner quelques secondes sur le roulement. Le MT 
suivant se met immédiatement à sa place. 

+ Lorsqu'un DD à distance est la cible de la bombe, 

il court se positionner à l'écart du raid dans l’une des 
zones bleues (voir schéma) ; arrivé là, il profite des 
avantages apportés par la montée d'adrénaline 

en balançant tout ce qu'il peut de DPS (la clef de la 
victoire, rappelons-le !) avant de mourir. sauf s'il 

est la première victime de la bombe, auquel cas il se 
contente d'attendre sagement la mort de peur de 
prendre l’aggro encore trop faiblement construite 

- il serait téléporté devant Vael et risquerait de coller 
un sacré binz dans la gestion d'aggro. 

- Notez que pour un démoniste sous montée 
d'adrénaline, c'est le moment ou jamais d'essayer 

de placer sa malédiction funeste sans risque. 


Poil ? 
L'issue de la bataille sera déterminée essentiellement 
par 1) l'habileté des tanks dans la gestion de l’aggro 
et de leur roulement interne et 2) la capacité du raid 

à infliger des DPS suffisamment lourds pour tenir 

le combat dans les 3 minutes requises, tout en dosant 
correctement, sous peine de prendre l'aggro. 

Plus que jamais les 40 personnes qui composent 
votre raid doivent être absolument à leur maximum 
de concentration pendant ces 3 minutes de combat. 


boucle. Un MT ne pourra donc tenir en place 
que 45-50 secondes environ. 

e Nova de feu: un PBAE (centré sur Vael et 
lancé tout autour de Lui) qui inflige environ 
500-600 points de dégâts de feu. 

e Souffle de flammes : un souffle en forme de 
cône qui inflige 3000-4000 points de dégâts 
et un DOT important. Seuls Les tanks devraient 
encaisser ce souffle. 

e Enchaînement: attaque puissante (pour 
1500-3000 points de dégâts physiques) 
affectant plusieurs cibles proches. Le MT en 
place devrait être seul à les encaisser. 

e Coup de queue: attaque de zone en forme de 
cône renversant les cibles derrière Vael et Leur 
infligeant 600-700 points de dégâts. 
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En arrivant, le raid reprend son souffle en « X », hors de portée des adds 
et de Lashlayer, avant de basculer vers sa position de combat. Les tanks 

le maintiennent tourné vers le mur, les DPS restent derrière pour prendre 
le renversement et baisser leur aggro, tandis que le reste du raid se place 









près de la grille. 





M LE SEIGNEUR DES COUVÉES 








Lashlayer en deux mots 


Une traversée pénible pour arriver jusqu'à lui, un 
boss costaud et qui ne fera aucun cadeau à vos tanks, 
reste que globalement le Seigneur des Couvées aka 
«Brood » est l’un des combats les plus faciles à gérer. 


Pré " 
+ Votre raid sera équipé en full DPS pour la traversée 
des salles ; juste avant le combat contre Lashlayer, 
vous adopterez un matériel RF moyen. 

+ Le niveau de vie des tanks sera un point vital de la 
bataille qui vous opposera au Seigneur des Couvées : 
c'est peut-être le moment de dégainer vos flacons 
des Titans. 


Action 

AVANT LASHLAYER 

+ Avant d'atteindre le Seigneur des Couvées 
Lashlayer, votre raid aura à traverser deux salles : 
vous prendrez par la droite (en prenant par la gauche 
vous risqueriez d’aggro les deux étages) en 
n'éliminant que les mobs nécessaires sur la route. 
Vous avez environ 10 minutes pour nettoyer tout cela 
avant repop (quasi instantané pour les dragonnets). 

+ Dans la salle sont disposés régulièrement des 
engins de suppression qui s'activent et vous infligent 
une aura pénible (réduit les vitesses de déplacement, 
d'attaque et d’incantation) : mettez donc vos voleurs 
à l'ouvrage sur ces pièges. 

+ Vous allez avancer sans traîner, en longeant 

les murs et en formation rapprochée, en éliminant 
les petits dragonnets à coups d'AoË. Veillez donc 

à la santé de vos mages et ne soyez pas avares 

en boucliers. 
















+ Méfiez-vous de 
la capacité 
«Flammes 
grandissantes » 
des Éveilleurs 
Griffemort, une 
AoEË de feu qui se cumule pour arriver rapidement à 
infliger 1 000 points de dégâts par tick : tankez-les à 
l'écart du raid et tuez-les au plus vite. 

+ Vous affronterez également les Sous-chefs de 
l’Aile Noire, des orcs liés par trois : sheepez-en deux 
avant de tuer le troisième. 

+ Vous ne prendrez que de très courtes pauses dans 
les coins des salles et sur la rampe de montée, trois 
ou quatre au maximum, uniquement lorsque vous 
n'aurez plus le choix et qu'il faudra vraiment souffler 
quelques secondes. 

+ Une fois parvenus devant Lashlayer, nettoyez le 
périmètre mais méfiez-vous : sa portée d'aggro est 
grande et il détecte les furtifs. 

+ Notez que la mort de Lashlayer interrompra tout 
repop dans ces deux salles. 


LE COMBAT CONTRE LASHLAYER 

+ Comptez qu'il faudra venir à bout de Lashlayer en 
5 minutes environ : passé ce délai, l’aggro risque de 
devenir ingérable. 

+ Positionnez-vous dans la zone de sécurité (marquée 
d'un «X » sur le schéma) pour préparer le raid, puis 
envoyez vos tanks et un voleur pour désactiver le 
pylône. 

+ La difficulté principale va être de gérer les pertes 
d'aggro consécutives aux renversements : comptez 
qu'en moyenne et même pour un raid expérimenté, 


APTITUDES SPÉCIALES 


e Frappe mortelle: inflige des dégâts supplémentaires et blesse La cible, réduisant l'efficacité 
des soins de 50% pendant 5 secondes. Lashlayer atteint allégrement Les 5000 points 

de dégâts sur cette attaque: mieux vaut ne pas lui opposer de tank débutant ! 

e Un renversement («knock away » ou «repousser au loin» - sans commentaire) en 
AoË qui inflige des dégâts moyens et réduit l'aggro. 

e Un enchaînement frontal qui inflige environ 1 300 points de dégâts aux cibles qui 


se trouvent à portée. 


e Vague explosive: vague de flammes, inflige pour 2700-3300 dégâts 
de feu aux ennemis proches et réduit Leur vitesse de déplacement de 


moitié pendant 8 secondes. 


LES DONJONS 













Lashlayer changera de cible toutes 
les 20 secondes environ. Vous allez donc 
mettre plusieurs MT sur le coup afin 
qu'ils puissent se relayer. Un mod indiquant 
le degré d'aggro (Damage meter ou autre) 
des différents membres du raid pourra être 
très utile pour gérer ce combat. Côté Horde, 
le totem Windfury du chaman sera bienvenu 
pour aider les tanks à garder l'aggro. 
+ Maintenez vos tanks au maximum 
de leur vie : les Frappes mortelles portent 
bien leur nom et pour y résister, Vos tanks 
doivent absolument être en pleine 
forme. Bouclier obligatoire ! 
Les tanks eux-mêmes ne doivent 
pas hésiter à recourir à leur mur : 
protecteur et aux potions de 
vie, navetilles et autres 
gadgets anti-décès prématuré. 
+ Les DPS ne commenceront pas avant 
30 bonnes secondes et devront être 
contrôlés de très près, plus encore que d'ordinaire. 
Les casters pourront utiliser la baguette jusqu'à ce 
que Lashlayer soit descendu à 90 %. Les DPS en 
mêlée s’approcheront pour prendre le renversement 
afin de diminuer leur aggro. Si vous prenez l'aggro 
malgré tout, foncez vers les tanks. 
+ Les chasseurs seront en général la première source 
de DPS sur ce combat : ils doivent donc user 
et abuser de leur technique Feindre la mort pour 
un maximum de réduction d'aggro. 
+ L'Alliance tirera un bel avantage de ses paladins : 
leur bénédiction de salut permettra d'augmenter 
notablement soins & DPS. La Horde se contentera 
des totems de réduction d’'aggro et d'un Windfury 
dans le groupe des tanks. 
+ N'hésitez pas à établir un roulement entre les 
soigneurs, pas tant pour régénérer leur mana que 
pour éviter l’aggro. 
+ Si certains joueurs de votre raid se placent mal, 
vous aurez sans doute à gérer plusieurs adds sur 
le combat. Fouettez les coupables et décimez les 
dragonnets à l'AOË. 
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Les soigneurs resteront toujours dans cette zone : en ligne de vue du 





Flamegor et Gueule de feu en quatre mots 

Deux combats très similaires : ces drakes sont presque 
frères, ils se ressemblent comme deux gouttes d'eau, 
ont des capacités proches, se combattent au même 
endroit et nécessitent des stratégies presqu'identiques. 
Entre les deux, vous aurez à mener une négociation 

un peu différente avec leur petit cousin Ebonroc, mais 
c'est une autre histoire (voir page suivante). 


Pré j 
Cape d'Onyxia pour tout le monde et pour les deux 

combats. En théorie, seuls le MT, les tanks 
secondaire et éventuellement les DPS au corps à 
corps sont susceptibles de se prendre la 
Flamme d'ombre ; en pratique, personne 
n'est à l'abri d’un incident et cela peut 
vous sauver la mise en cas de perte de 
contrôle du positionnement des drakes. 
Si votre raid est tout à fait sûr de lui, les 
soigneurs peuvent garder leur bonne 
vieille cape orientée soins. 

* Les tanks et les DPS (mêlée comme 
à distance) enfileront leur équipement 
RF contre Gueule de Feu et ses rafales de 
flammes, mais pas pour affronter Flamegor 
(stuff défense / endurance pour les tanks). 

Avant d'affronter les drakes vous 

devrez faire le ménage dans la salle du 
Laboratoire (voir l'introduction à BWL). 
Laissez juste les trois draconiens du fond 
tranquilles. 


Action 

Gueule de Feu fait sa petite ronde ; il sera pullé 
directement par le MT, tandis que Flamegor, plus 
éloigné, sera rabattu par un chasseur. 

Le MT n'aura aucune marge de manœuvre sur son 
positionnement : il doit tanker les drakes à l'exacte 
place indiquée sur le schéma, qui permet à la fois 
d’abriter le raid de la Flamme d'ombre et de rester à 
portée des soigneurs. Un pas de côté et adieu les soins, 
donc adieu le MT. 

Le reste du raid doit également gérer parfaitement 
son positionnement : les tanks secondaire et les mêlées 
se placeront derrière le drake. Quelques soigneurs (par 
exemple 2 prêtres, un druide, et un chaman ou paladin) 
iront se placer côté tanks pour soigner les tanks 
secondaires (voir schéma 2 : n'hésitez pas à demander 
à un soigneur expérimenté de vous montrer la position 
avant d'engager le combat). Le reste du raid se placera 
dans la salle, abrité ou prêt à s'abriter en zone de 
sécurité (voir schéma 1). 

Le MT place immédiatement ses Fracasse armure 
en amenant le drake en position de tanking; il prendra 
inévitablement un premier Wing buffet, celui-ci ne peut 
être contré. 
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MT mais pas du drake. Les mêlées ir 


Ensuite, tout le secret va consister à gérer les Wing 
buffet : si votre MT s'en prend trop, le combat va 
devenir ingérable, il faut dans l'idéal garder une aggro 
constamment dirigée vers le même MT. Comment 
faire ? En confiant l'aggro, un court instant et au 
moment opportun, à un tank secondaire qui encaissera 
le Wing buffet à la place du MT ! Pour cela, juste avant 
que le Wing buffet soit lancé (CT_Raïid ou tout autre 
mod de combat vous avertira), un tank secondaire 
lance sa Provocation ; si elle échoue il enchaîne 
immédiatement avec son Cri de défi. Vous pouvez 
aussi affecter deux tanks secondaires à la récupération 
du Wing buffet, le second relayant le premier en cas 
d'échec. Malheureusement, parfois toutes ces 
précautions ne suffiront pas et le MT se 
prendra un Wing buffet de plus. 
Si vous manquez de chance 
et que votre MT finit par 
perdre l'aggro, nous vous 
souhaitons bien du 
courage : le wipe ne 
sera pas facile 
à éviter. 

Lorsque les 
tanks secondaires 
se retrouvent 
projetés par 
le Wing buffet, 
ils reviennent 


(Commune aux deux drakes) Wing buffet (oui, 
cette capacité est traduite dans La VF, maïs 
gageons qu'on vous regardera avec des yeux 
ronds si vous parlez de «Frappe des Aïles ») : 
la capacité La plus enquiquinante de toutes pour 
le tanking. Il s'agit d'une projection frontale qui 
inflige des dégâts anecdotiques, mais diminue 
fortement l'aggro. 

(Commune aux deux drakes) Flamme d'ombre: 
présente-t-on encore cette célèbre attaque, 
mortelle pour toute cible non-équipée de La non 
moins célèbre Cape d'Onyxia ? Une redoutable 
A0Ë d'ombre en cône lancée depuis La gueule: 
tout Le positionnement du raid est calculé en 
sorte que seuls Les tanks aient à l'encaisser. 

(Gueule de feu seulement) Rafale de flammes: 
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tanks et mêlées : le MT maintient le drake en position, les tanks secondaires et mêlées 





ans leur mini-zone de sécurité. 





econdair 
sécurité du raid (voir schéma 1). 


évidemment aussi tôt que possible en position. |l arrive 
régulièrement que le drake s'éloigne un peu trop lors 
de la projection, le MT doit alors faire un ou deux pas 
en avant pour le récupérer et revenir en position aussi 
vite que possible. 

Les DPS à distance devront régulièrement faire des 
pauses lors du combat contre Gueule de Feu, en 
s’abritant hors de sa ligne de vue, à côté des soigneurs, 
le temps que les rafales de flammes qu'ils auront 
accumulées s'apaisent (voir schéma 1). Ils pourront 
ensuite retourner joyeusement aux fourneaux et 
poursuivre le cycle. Faites-les se soigner au bandage. 

Les DPS en mêlée serreront les dents et partiront en 
courant vers les zones de sécurité pour se soigner 
(à coups de bandages : les soigneurs ne devraient 
pas avoir à s'en préoccuper mais pourront toujours 
donner un coup de pouce s'ils ne sont pas débordés) 
lorsqu'ils auront la peau vraiment trop à vif, ou pour 
se débarrasser d'une rafale de flammes de Gueule de 
Feu, ou après avoir encaissé une Flamme d'ombre. 

Lors de l'affrontement contre Flamegor, les chasseurs 
devront régulièrement lancer leur Tir tranquillisant 
lorsqu'il entrera en frénésie. 


Points vitaux 

Le positionnement, le positionnement et le 
positionnement. Ah, oui : et le positionnement. 

Une bonne gestion des Wing buffets (et trente ans 
d'expérience) feront toujours la différence. 


une attaque directe de feu (pas trop gênante) 
accompagnée d'un self-buff cumulable de +150 
aux dégâts de feu (beaucoup plus ennuyeux). 
Elle ne s'applique qu'aux cibles en ligne 
de vue et une RF élevée vous en préserve 
régulièrement, d'où l'importance d'équiper vos 
tanks en matériel RF pour ce combat. 
(Flamegor seulement) Frénésie: assez 
facilement gérée grâce aux Tirs tranquillisants 
des chasseurs. On ne s'étendra pas sur Le sujet, 
vous devriez avoir pris l'habitude depuis 
Magmadar (cf. p. 53 pour Les amnésiques). 
(Flamegor seulement) Nova de feu: une nova 
qui n'est utilisée qu'en mode Frénésie, en 
théorie, vous ne devriez pas en subir Les effets 
et au pire, elle n'est pas dévastatrice. 











Durant le pull, le raid attend sagement en position « X » ; lorsque le MT a récupéré l'aggro, 
tout le monde se met en place. Sur le flanc gauche d'Ebonroc, les «tanks secondaires Ombre 
d'Ebonroc » ; sur le flanc droit, les «tanks secondaires Wing buffet ». Les DPS au corps à corps 


s’activent dans le dos du drake, le reste du raid est sagement 
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Ebonroc en deux mots 


Le petit cousin de Gueule de Feu et Flamegor partage 
avec eux de nombreux points communs (voir 
aptitudes) et le même look; néanmoins la stratégie 
pour venir à bout de ce drake-ci sera différente, à 
commencer par l'endroit choisi pour l’affronter. C'est 
pour cette raison que les raids intercalent souvent ce 
combat entre les deux autres, histoire de varier un 
peu - mais rien n'interdit d'aller chercher Ebonroc en 
dernier. C'est un peu « à la carte ». 


Préparation 

+ Cape d'Onyxia pour tout le monde. 

- Notez que si vous aviez les moyens d’équiper votre 
MT pour 250 de résistance à l'ombre (pour cet 
équipement il faut farmer Stratholme et crafter le 
reste), il aura d'excellentes chances de résister à 
l'Ombre d'Ebonroc. 

+ On désignera quatre à cinq (!) tanks secondaires en 
charge d'assister le MT dans la gestion du Wing buffet 
et de l'Ombre d'Ebonroc (voir aptitudes spéciales). 

+ Le raid se planque derrière l'alcôve du Laboratoire, 
en position de départ («X » sur le schéma 
stratégique), afin d'être hors du champ de vision 
d'Ebonroc à son arrivée. 


Action 

+ Un chasseur se charge d'aller chercher Ebonroc. 
Attention à ne lancer aucune action pendant le pull, 
pas de buff, pas de sorts, sous peine de prendre 
immédiatement l'aggro et de placer le raid en 
mauvaise posture dès le départ! Seul le MT pourra 
commencer à agir en faisant monter sa rage. 

+ Dès que le MT a récupéré l’aggro d'Ebonroc, tout 
le raid se déplace et se met en position (voir schéma 
stratégique). On s'alignera bien soigneusement 
derrière le drake afin de toujours se trouver dans son 
dos et éviter un éventuel méchant retour de Flamme 
d'Ombre. 

+ Nous voici au cœur du combat: tout va maintenant 
reposer sur la rotation des tanks, qui doivent gérer 
simultanément le Wing buffet et l'Ombre d'Ebonroc. 
On désignera un ou deux «tanks secondaires Wing 
buffet» et trois «tanks secondaires Ombre 
d'Ebonroc ». 

+ Les tanks secondaires Wing buffet se placeront sur 
le flanc droit d'Ebonroc : le mur droit les ramènera en 
place après la projection consécutive au Wing buffet. 
Ils auront le même rôle que pour Flamegor et Gueule 
de feu : le Wing buffet est annoncé sur CT_Raïd, une 
à deux secondes après l'annonce le tank secondaire 
lance un taunt afin de prendre l’aggro au MT et 
encaisser le Wing buffet à sa place. 

+ Les tanks secondaires Ombre d'Ebonroc se 
placeront sur le flanc gauche d'Ebonroc. L'Ombre ne 
peut pas être traitée comme le Wing buffet, on ne peut 






la prévoir, le MT devra nécessairement l’encaisser : 
le rôle des tanks secondaires Ombre d'Ebonroc 
consistera donc à reprendre immédiatement l’aggro et 
à la garder le temps que l'Ombre expire sur le MT. Pour 
cela, ils utiliseront leur taunt à tour de rôle, le plus 
simple étant de gérer cela via un système vocal, type 


TS (TeamSpeak) : le premier tank lance son taunt et + Pendant que les tanks se tuent à la tâche, le reste du 

annonce « Un ! »; le deuxième tank attend 2 secondes raid est plus ou moins en vacances : il suffit de ne pas 

avant de lancer son taunt et annonce « Deux ! »; et faire de bourdes, bien tenir la position et faire son job. “ 
ainsi de suite. On annonce bien sûr les résist afin qu'un + Ah, non, tout le monde n'est pas en vacances. 

autre tank puisse prendre le relais ! Ce combat fait partie de ceux qui sont redoutés par 

A la fin du roulement l'aggro repasse au MT... les soigneurs : il est hors de question de laisser 

+ Si toutefois le MT gardait l'aggro pendant qu'il est mourir les tanks et certains attaques peuvent être bien 

victime de l'Ombre d'Ebonroc, il pourra, s’il en stressantes - un méchant enchaînement critique - 

dispose, utiliser une Frappe mortelle afin de diminuer Flamme d'ombre par exemple. On pourra donc 

l'effet des soins sur Ebonroc. avoir préparé une macro classique (qui d’ailleurs 


pourra être utile sur d'autres combats, comme 
Lashlayer ou Nefarian) afin de soigner au plus vite 

la cible actuelle d'Ebonroc: 

/target Ebonroc 

/assist 

/Lancer Soins rapides (Rang7) 

N'oubliez pas qu’en utilisant shift + clic sur une icône 
de votre livre de sorts, vous composez directement 
une ligne de macro de type /Lancer MonSortQuiTue, 
sans erreur possible. 


Points vitaux 

Le succès du combat repose sur les tanks et leur 
reprise d'aggro : Ebonroc est quasiment invincible si 
on le laisse tirer parti de l'Ombre d'Ebonroc. Plus la 
rotation des tanks et la reprise d'aggro comporteront 
d'erreurs, plus long sera le combat. 










APTITUDES SPÉCIALES 

e Wing buffet: une aptitude bien retorse pour e Ombre d'Ebonroc: sur une cible unique (celle 
le tanking. IL s'agit d'une projection frontale qui a l'aggro, donc a priori Le MT du moment), 
qui inflige des dégâts anecdotiques, mais une malédiction de courte durée qui rend de La 
diminue fortement l'aggro. vie à Ebonroc s'il inflige des dégâts à 

e Flamme d'ombre: une redoutable AoË la cible de l'Ombre (25 000 points par 

d'ombre en forme de cône lancée depuis La coup !). Elle ne peut pas être dispel, 

gueule et qui ignore Les bonus d’armure et il faut donc très vite faire changer 

les résistances (environ 4000-5000 dégâts). Ebonroc de cible. La ronde des tanks 

Seule La cape d'Onyxia permet d'en limiter doit être parfaitement menée pour 

les effets. Le MT maintiendra à tout prix éviter d'avoir à en 

Ebonroc tourné dos au raid afin d'être seul à subir Les (Lourdes) 

encaisser la Flamme d'ombre. conséquences. 























n deux 
L'un des combats préférés des joueurs, très 
intéressant et très délicat. Le nom de ce gros chien 
n'est pas innocent, il évoque «chromatique », ce 
qui signifie que sa palette d’aptitudes couvre toutes 
les couleurs : autrement dit, il dispose d'énormément 
de techniques différentes qui seront programmées 
au hasard et rendront le combat très imprévisible. 
Nous vous conseillons de commencer par la lecture 
des aptitudes spéciales ! 


Préparation 

Les trash mobs de toute l'instance droppent du 
sable qui permet d'annuler l'Affliction de bronze de 
Chromaggus. On en équipera généreusement le MT, 
les soigneurs principaux et les tanks (du moins ceux 
qui doivent tanker Chromaggus). 

On ne peut jamais savoir à l'avance quels seront les 
deux souffles utilisés par Chromaggus ; néanmoins, 
le combo de souffles restant le même tant que 
l'instance est active, on pourra s'équiper en fonction 
après un wipe |! On emmènera donc avec soi tout son 
matériel au cas où... 

On partira du principe qu'il y aura un Souffle de 
bronze (voir aptitudes pages suivante) dès le départ. 
On prévoira donc une «équipe Souffle de bronze » : 
un maximum de tanks secondaires équipés en 
matériel défense / endurance, accompagnés de 
quelques soigneurs dédiés, et on les positionnera 
derrière Chromaggus dans l'alcôve de droite (voir 
schéma stratégique). 


Action 
CAS PARTICULIER : 
LE SOUFFLE DE BRONZE 

Voir les aptitudes. S'il n'y a pas de Souffle 
de bronze, le MT suffira au tanking ; l'xéquipe 
Souffle de bronze » rejoindra le reste du raid et 
les tanks s'attelleront tant bien que mal au DPS 
avec leur matos de tanking.. S'il y a Souffle 
de bronze, le MT aura besoin d'assistance 
dans deux cas. 

Premièrement, quand Chromaggus lancera 
le Souffle de bronze (une fois par minute), le MT 
pourra être stun. S'il résiste, tant mieux, sinon 
il perd l’aggro le temps du stun et Chromaggus se 


tourne alors vers sa cible suivante sur la liste d'aggro. 


Il faut que cette cible soit l'un des tanks secondaires ! 
Pour cela les tanks secondaires construisent dès 

le départ une course à l'aggro en parallèle au MT, 

en sorte d'être placés juste derrière lui dans la 

liste. Lorsque le MT est stun, le tank secondaire 


Chromaggus lance 5 Afflictions sur Le raid, 
dont quatre peuvent être dispel (magie, 
maladie, poison, malédiction) tandis que 

la 5° et La plus pénible (La «bronze ») ne 
pourra être dispel que grâce au sable. Notez 
que lorsqu'une cible cumule cinq Afflictions, 
elle perd Le contrôle d'elle-même, se 
transforme en draconien surboosté et 
commence à faire voler Les têtes de ses alliés. 
Très jouissif pour La cible, moins pour ses 
compagnons. Les cinq Afflictions de l'espèce 
durent toutes 10 minutes et sont: 
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combat, nous, madame | 


qui a gagné la course à l'aggro devra affronter 
Chromaggus le temps du stun (6 secondes). 

Deuxièmement, le Souffle de bronze fait peu à peu 
baisser l'aggro du MT, que le stun soit ou non résisté. 
Après quatre à six souffles, le MT perd l'aggro! Il faut 
alors que le tank secondaire placé juste 














































Rouge (maladie) : inflige 50 dégâts toutes Les 
3s et guérit Chromaggus à La mort de La cible. 

Bleu (magie) : grille 50 points de mana 
toutes les secondes. Vitesse d'incantation 
réduite de 50%. Vitesse de déplacement 
réduite de 70%. 

Vert (poison) : inflige 250 points de dégâts 
toutes Les 5s. Effet des soins réduits de 50 %. 
Noir (malédiction) : augmente Les dégâts 

de feu subis de 100%. 
Bronze (ne peut être dispel qu'avec Le 
sable) : étourdi régulièrement pendant 4s. 
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derrière lui dans la liste d'aggro prenne sa place et se 
dirige au plus vite vers la position MT. La traversée 
est dangereuse puisqu'il est ciblé par Chromaggus : 
potion, mur protecteur et autres gadgets de survie 
pourront aider. Le nouveau MT finira par perdre à son 
tour l'aggro et devra être remplacé. et ainsi de suite. 
On verra en général trois ou quatre changements de 
MT sur un combat de ce type. 

Lors d'un combat « Souffle de bronze », on 
n'hésitera pas à utiliser un add-on de mesure d'aggro 
(Damage meter ou autre) ; les joueurs à haut risque 
d'aggro, DPS ou soigneurs, restereront en ligne 
de vue lors du Souffle de bronze pour diminuer leur 
aggro. Les tanks secondaires quant à eux devront 
bien entendu tout faire pour éviter le Souffle 
de bronze! 


LE COMBAT 
Pour le pull, on désigne une victime qui part ouvrir 
la grille de Chromaggus, de préférence quelqu'un 
qui possède des chances de survie (un voleur le 
plus souvent), sachant qu'elles seront de toute façon 
très réduites ! 
Si le puller est mort trop vite et n'a pas eu le temps 
d'entraîner Chromaggus vers le raid, un chasseur 
prendra le relais pour aller chercher la bête. Tout le 
raid se tient bien à l'abri, hors de son champ de 
vision (zones bleues) dans la montée de l'escalier et, 
pour l'«équipe Souffle de bronze », dans l'alcôve 
de droite. 
Une fois le pull lancé, tout le monde retient 
son souffle (aucun buff, aucun bouclier), plus 
personne ne bouge sauf le MT, Ce dernier se 
place juste en haut de la rampe, à 
l'emplacement indiqué sur le schéma 
stratégique (il faut être très précisément 
positionné : à un pas près, le MT ne sera 
plus en vue des soigneurs !), et lance une 
petite Rage sanguinaire afin d’avoir de quoi 
prendre l'aggro. 









À La création de l'instance, 
Chromaggus est doté d'une 
combinaison de deux souffles (lancés 
à 360° autour de lui sur toutes Les 
cibles en ligne de vue) choisis au 
hasard entre Les cinq possibles et qui resteront 
les mêmes tant que l'instance sera active. 

Les souffles sont lancés toutes Les 30 secondes 
en alternance (donc chaque souffle est lancé 
une fois par minute). Les cinq souffles 
possibles sont: 

+ Souffle vert (acide corrosif) : un souffle acide 
qui inflige 875-1125 dégâts toutes Les 

3 secondes et ôte 3900-5000 points d'armure. 


+ Point vital du combat : exploiter correctement les 
zones hors ligne de vue. Consultez le schéma: ce 
sont les zones bleues. Entre deux souffles, le raid se 
placera en vue et infligera des dégâts. Juste avant le 
souffle, annoncé par CT_Raid, tout le monde partira 
s'abriter en zone bleue (sauf bien sûr le MT). 

* Tous les soigneurs resteront en permanence, et sur 
toute la durée du combat, hors ligne de vue: la 
position du MT leur permet de le soigner sans être 

à portée des souffles. lIs ne devraient pas avoir à 
soigner le reste du raid (à l'exception des chasseurs, 
voir ci-dessous) mais pourront donner un coup de 
pouce occasionnel si leur réserve de mana est 
confortable. Le combat est long et coûteux en mana, 
on n'hésitera donc pas à établir un roulement qui 


MM NEFARIAN 


Nefarian en deux mots 

Vous souvenez-vous de votre tout premier combat 
contre Ragnaros ? Ce soir-là vous vous étiez dit 
quelque chose comme «Ohmondieumondieu 
onyarriverajamais ». Autre mob, autre temps, mais la 
réponse n'a pas changé : si, si, vous allez y arriver. Il 
va juste vous falloir un peu de temps. 


* Cape d'Onyxia obligatoire pour tout le monde. 
Affronter Nefarian sans Cape d'Onyxia, c'est un peu 
comme vouloir faire du trapèze à 200 mètres de 
hauteur sans filet et surtout, sans trapèze. 

* Les autres provisions de matériel seront 
proportionnellement inverses à la roxxitude de votre 
raid ; tant que vous ne serez pas parfaitement à l'aise 
sur ce combat, toute aide est bonne à prendre. 
Potions, flacons, huiles, nourriture et autres sources 
de bonus, ne soyez pas avares, mettez toutes les 
chances de votre côté. 


Le combat se déroulera en 3 phases distinctes : 
la première vous opposera aux sbires de Nefarian, 

la seconde à Nefarian, la troisième à Nefarian escorté 
de ses draconides ressuscités. Si votre raid wipe 
alors que la phase 2 a débuté, vous devrez 
attendre 15 mn avant que Nefarian ne repop. 


PHASE 1 : LES DRACONIDES 

* L'action se déroule à l'entrée des deux 
portes sud du balcon. Des draconides vont 
en émerger en pop continu : vous devrez en 
tuer 42 pour déclencher la phase 2 (et en tuer 
45/50 en tout). Nefarian lui-même est 
invulnérable lors de cette phase, mais cela 
ne l'empêchera pas de chatouiller le raid 

à coups de traits d'ombre et de contrôles 
mentaux : rien d'insurmontable en soi, il 
s'agira plus d'une gêne supplémentaire 
qui alourdira un peu la gestion des 


APTITUDES SPÉCIALES : LES SOUFFLES 


° Souffle noir (enflammer La chair) : un souffle 
qui occasionne un DOT de 657-843 dégâts de 
feu toutes Les 3 secondes pendant 45 secondes. 
+ Souffle rouge (incinérer) : un souffle qui 
inflige 3675-4275 dégâts de feu. 

° Souffle bleu (brûlure de givre) : un souffle 

de glace qui réduit La vitesse d'attaque de 80% 
et inflige 1400 dégâts. 

+ Souffle de bronze (trou de temps) : un souffle 
qui stun ses cibles pour 6 secondes, réduit leur 
santé maximale de 50% et réduit l'aggro. Oui, 
rien que ça. La bonne nouvelle, c'est qu'il va 
soigner ses cibles à sa disparation (en rendant 
les 50% qu'il avait volés). 


permettra aussi de faire baisser un peu l’aggro 
générée par les soins. 

* On désignera trois ou quatre joueurs parmi les 
classes à dispel pour se charger des Afflictions. Il faut 
être très réactif sur le choix des cibles prioritaires et 
s'adapter à la situation. Par exemple, l'Affliction bleue 
devra être dispel sur les classes à mana, soigneurs et 
chasseurs en priorité, et pourra être ignorée sur les 
autres. Il faudra également intervenir dès qu'un joueur 
cumulera 3 Afflictions (pour éviter la transformation 
induites par 5 Afflictions simultanées : voir aptitudes). 
* Il faut tester les résistances au plus vite (dites à vos 
mages et démos de s'assigner une école de magie) 
pour repérer son point faible (voir aptitudes) et faire 
un maximum de dégâts de l'école à laquelle il est 


draconides. La difficulté en phase 1, ce sont les 
draconides, pas Nefarian. 

* Ilexiste quatre couleurs de draconides, plus les 
chromatiques. Chaque instance va voir popper à 
chaque porte une couleur définie + les chromatiques 
(par exemple, bleu + chromatique à gauche, rouge 

+ chromatique à droite). Cette configuration ne 
changera pas tant que l'instance restera active, on 
peut donc préparer les équipes (optimiser 
notamment la composition des DPS à distance en 
fonction des résistances) en fonction, une fois les 
couleurs découvertes (autrement dit : après un wipe). 
* Les draconides de couleur et chromatiques 
popperont en parallèle, au rythme d’un draconide de 
couleur toutes les 10 secondes et un draconide 
chromatique toutes les 30-40 secondes. 

* Couleurs et particularités des draconides : 

- Chromatique > plus grand, plus costaud, plus 
résistant que les autres. 

- Rouge > résistance au feu + cône de feu de courte 
portée entraînant un DOT feu cumulable. 

- Bleu > résistance au froid, résistance modérée à 
l'arcane + attaque à drain de mana. 

- Vert > résistance à la nature + stun. 















LES: D ON J'ONES 


AUTRES APTITUDES SPÉCIALES 


e À 20% de sa vie, Chromaggus devient 
enragé. 

e Frénésie : une frénésie classique qui 
intervient toutes Les 15s environ et peut 
être dispel par Les tirs tranquillisants des 
chasseurs. 

+ Résistances : Chromagqus est toujours 
très résistant à quatre des cinq écoles de 
magie (feu, glace, nature, ombre, arcane) 
et très vulnérable à La dernière (dommages 
multipliés par quatre). 


sensibilisé. De temps en temps, Chromaggus se 
mettra à briller : cela signifie que sa vulnérabilité vient 
de changer, il faut retester les cinq écoles au plus 

vite ! Notez que CT_Raid vous indique la vulnérabilité 
dès que l'école de magie à laquelle il est vulnérable 

a fait du dégât. Lâchez alors les DPS correspondants. 
* Les chasseurs doivent être très réactifs car 
Chromaggus passe en frénésie toutes les 

15 secondes environ! Ils doivent donc utiliser leur 

Tir tranquillisant très fréquemment (attention à la 
mana). Ils sont plus souvent exposés que le reste du 
raid et devront donc être surveillés par les soigneurs. 
* Lorsque Chromaggus a été descendu à 50 % de sa 
vie, le raid calme les DPS afin de laisser MT (ettanks 
secondaires éventuels) remonter dans la liste d'aggro. 
* On ménagera les troupes jusqu'à 20 % : il faut que 
tout le monde soit prêt à ce moment-là, que les 
soigneurs notamment aient bien récupéré leur mana, 
car Chromaggus passe alors en mode enragé. On 
donnera tout ce qu'on a sur ces derniers instants | 





- Noir > résistances au feu et à l'ombre + attaque 
directe de feu. 
- Bronze > résistance à l'arcane + attaque réduisant 
les vitesses d'attaques physique et magique. 
* Divisez le raid en deux équipes équilibrées de 
20 joueurs et positionnez-vous selon le schéma 
stratégique n° 1. Les tanks se tiennent à l'entrée des 
portes devant les autres joueurs et se chargent 
d'intercepter les draconides à la sortie. 
Les chromatiques seront tankés un peu à l'écart, par 
un tank dédié soutenu par un voleur et un soigneur. 
* Le nœud de ce combat: les assist. Chaque équipe 
doit avoir son main assist et tout le monde doit 
l'assister de façon impeccable pour éliminer les 
draconides de couleur au plus vite. Les gadgets de 
boost DPS, huiles, élixirs de la mangouste et autres 
potions sont très bienvenus. On pourra utiliser une 
simple macro du type «/Assist Marcel / Lancer 
MaCompétenceQuiFaitMal ». Tout le monde doit 
participer, même les prêtres, à 
la baguette s'ils ont peur pour 
leur réserve de mana (ils devront 
soigner leur équipe en même temps). 
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Position porte gauche pour une moitié du raid (ce sera la même à droite). 

Les draconides chromatiques sont tankés à droite, dans la zone verte : un rogue et un guerrier 
accompagnés d'un soigneur doivent suffire à entraîner le chromatique à l'écart du raid 

et le tuer. La zone rouge est la zone d’assist sur les draconides de couleur. 


CT_Raid ou d'autres mods pourront vous aider à 
comptabiliser le nombre de mobs tués ; parvenu à 38- 
40 (la phase 2 commencera rappelons-le vers 42), le 
MT et la majorité du raid partira se mettre en position - 
quelques joueurs resteront aux portes pour achever 
les draconides. Le MT accompagné de ses soigneurs 
et d’un druide ou mage (pour le decurse) se tiendra 
prêt à intercepter Nefarian sur le ponton nord. 

Dès son arrivée, Nefarian lancera une flamme 
d'ombre inévitable sur l'ensemble du raid. Remettez 
tout le monde d'aplomb au plus vite. 


PHASE 2 : NEFARIAN 

Le MT est en position. On prévoit un ou deux tanks 
secondaires sur le flanc gauche du dragon, prêts à 
récupérer l’aggro au cas où le MT ne parvienne pas à 
résister à l’un des fear. 

Il faut être réactif sur le dispel des Voiles de l'ombre 
sur le MT (voir aptitudes). On pourra désigner un 
mage pour s'en occuper spécifiquement : il se 
positionnera de façon bien précise (la petite zone 
rouge sur le schéma n° 2) en sorte d'être à portée de 
decurse mais hors de portée du fear. Lors des Appels 
Mage (voir ci-dessous), les druides pourront prendre 
le relais, et inversement. 

Toutes les 25-30 secondes, le raid se prépare à faire 
face à un Appel de classe (voir ci-dessous). C'est ce 
qui fait tout l'intérêt de cette phase. Tout le monde 
doit se tenir prêt à réagir en conséquence. Ils seront 
annoncés par CT_Raid, mais on ne sait jamais à 
l'avance quelle sera la classe visée. 

Appel Chaman : les chamans posent 
automatiquement des totems (Windfury, peau de 
pierre, nova de feu) qui se retournent contre les 
joueurs et consomment énormément de mana des 
chamans. Réaction : il faut détruire les totems au plus 
vite, surtout les Windfury. Les chamans lanceront 
autant de soins que possible afin de bruler leur mana, 
ce qui leur évitera de placer d'autres totems. 

Appel Chasseur : détruit les armes à distance 
équipées (fait passer leur durabilité à 0). Réaction : 
prévoir plusieurs arcs en inventaire et équiper un arc 
de rechange avant chaque appel. 


APTITUDES SPÉCIALES DE LA PHASE 1 

Contrôle mental: lancé régulièrement sur 
une cible du raid au hasard. Les mages 
doivent rester vigilants et se tenir prêts à 
sheep Les victimes du contrôle mental. 

Des traits d'ombre lancés un peu partout 
dans Le raid : à part serrer Les dents, pas 
grand-chose à faire. 


[OL LE TL 


LÉ Attaquants 
en mêlée 


FF] Attaquants 


à distance 


(] Suigheurs 


Appel Démoniste : force les démonistes à invoquer 
des Infernaux qui se placent au service de Nefarian. 
Réaction : il faut détruire les Infernaux à l'AoE. 

Les démonistes resteront donc groupés entre eux 
pour faciliter les AoË lors des Appels. 

Appel Druide : forcés à adopter leur forme de chat. 
Réaction : en profiter pour aller se faire les griffes sur 
du cuir de dragon. 

Appel Guerrier : forcés à adopter leur posture 
berserker. Réaction : redoubler de vigilance sur les 
soins. 

Appel Mage : les mages lancent des polymorphes 
sauvages sur le reste du raid, de la girafe au ver 
géant, tout y passe. Réaction : les mages resteront 
groupés entre eux pour avoir plus de chances de 
se polymorpher les uns les autres. Ils reculeront vers 
la zone verte en cas d'Appel Mage. Notez que leurs 
polys pourront être dispel et devront l'être d'urgence 
sur le MT ou ses soigneurs. 

Appel Paladin : les paladins lancent une 
Bénédiction de protection sur Nefarian, qui devient 
insensible aux dommages physiques pour la durée 
de l'appel. Réaction : il faut attendre (typiquement 
Paladin, ça. tss.). 

Appel Prêtre : corrompt les soins directs, qui 
infligeront un DOT cumulable au lieu de soigner leur 
cible. Réaction : ne pas lancer de soins direct, 
uniquement des boucliers et des «heal over time » 
(soins progressifs) sur la durée de l'Appel. 

Appel Voleur : téléporte les voleurs près de 
Nefarian et les root un court instant. Réaction: si les 
voleurs se retrouvent téléportés devant Nefarian, le 
MT doit lui faire effectuer une rotation à 180° le temps 
que dure l'Appel. 


PHASE 3 : NEFARIAN 
& DRACONIDES RESSUSCITES 

Lorsque Nefarian arrive à 22-23 % de sa vie, 
les mages et démonistes fileront se positionner près 
des portes de la phase 1. Is attendront le tout dernier 
moment pour agir, de peur d'un dernier Appel Mage 
ou Démoniste. À 20 % Nefarian ressuscite ses sbires 
morts lors de la phase 1 : ceux-ci reviennent 
sous forme de morts vivants. Les mages 
et démonistes vont devoir faire le ménage à coups 
d'AoË, pendant que le reste du raid poursuivra 
la lutte contre Nefarian. 

Les zones bleues du schéma stratégique n° 2 
désignent les zones de pop des draconides morts 
vivants. 

Les prêtres lanceront autant que possible des 
boucliers sur les mages et démonistes en action. 

Si un ou deux guerriers sont disponibles, ils 
pourront passer donner un coup de pouce en tâchant 
de reprendre un maximum d’aggro afin de soulager 
leurs confrères casters. 

Tant que le combat contre Nefarian n'est pas 
parfaitement maîtrisé, les potions d'invulnérabilité 
seront ici vos meilleures amies. 
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La zone jaune désigne la zone de Flamme d'Ombre et Enchaînement. Le cercle rose détermine 
la zone de portée du fear. La zone rouge désigne la position de sécurité du joueur chargé de 
decurse le Voile d'ombre sur le MT. La zone verte désigne le refuge des mages en cas d'Appel 





Mage. Les zones bleues sont les zones de pop des draconides en phase 3. 
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APILIUUES Ft \ 

Rugissement puissant: un fear en AoE d 
35-40 mètres, contournable en jouant sur La 
position et La ligne de vue de Nefarian, ou 
tout simplement en se tenant hors de portée 
pour Les classes à distance. Les guerriers 
passeront en posture berserker pour éviter Le 
fear, Les chamans n'hésiteront pas à aider Le 
raid en plaçant quelques totems de séisme. 

Flamme d'ombre: une AoË d'ombre en 
forme de cône lancée depuis la gueule, 
mortelle sans La Cape d'Onyxia. Le raid devra 
de toute façon encaisser La première, 
inévitable. 

Voile de l'ombre : une malédiction à cible 
unique, lancée sur Le joueur qui a l'aggro (le 
MT si tout va bien). Elle réduit de 75 % Les 
sorts de soins sur La cible pour 10 secondes. 
Cette malédiction doit être dispel. 

Un coup de queue classique : il faut juste 
éviter de se retrouver derrière Le dragon. 

Un enchaînement puissant que Le MT 
devrait être seul à encaisser. 
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PHAT LOOT de la colonne «U » dans laquelle les objets uniques + Un certain nombre de loots sont communs aux trois 
«U » sont reportés. cousins Flamegor, Gueule de Feu et Ebonroc. Ils sont 
+ Tous les items du Repaire de l'Aile Noire sont de + La colonne «LQ » disparaît également puisque tous désignés sous le nom «3 Drakes ». 
niveau 60, la colonne «niv» a donc disparu au profit les items sont liés quand ramassés. + cd = cooldown (temps de recharge) 
ARMES & PROJECTILES TYPE U DROP MAP MOB OU QUÊTE DÉTAIL D 
Ashjre’thul, arbalète de châtiment arbalète + 1 Chromaggus DPS 45.6 (124-186 x 3.4) / +36 P att. dis 
Frappe-cœur arc + 3 Lashlayer DPS 44 (80-149 x 2.6) / +9 END / +24 P att de | 
Canon à main Souffle-de-dragon arme à feu + 5 Ebonroc DPS 43.9 (86-160 x 2.8) / +14 AGI +7 END 


















Récolteur d'essence bag 
Toucher du dragon ba 


rash mobs DPS 85.4 (83-156 x 1.4)/ +7 INT +5 END / +5 mana | 5s es pee 






































































Bâton de la Flamme d'ombre î : F it ï : 

B Ë F A 59.2 (142-237 x 3.2) / +40 INT +22 END +17 ESP/ +56 sorts & soins LT U 

Griffe de Chromaggus dague 1m u + 7 grange DRE 5)/ +17 INT +7 END / +64 sorts & soins / +4 mana | 5s er, 

Lame croc-de-dragon 1 + 2 55.3 (69-130 x 1.8) / +16 AGI +13 END 

e trempée chromati + 7 ion DES n ri NM PORTE 

Maladath, lame runique du Vol noir épée 1m + 3 Lashlayer DPS 56.4 (86-162 x 2.2) / +1 % par / +4 épées 

Ashkandi, Grande épée de la Confrérie épée 2m + 8 Nefarian DPS 81.9 (229-344 x 3.5) / +33 END / +86 P.att 

La lame indomptée __ épée 2m + 1 Razorgore DPS 70.7 (192-289 x 3.4) / +22 AGI +16 END / cdt > +300 FOR (8s) 

Crul'shorukh, Trancheuse du chaos hache 1m U + 8 Nefarian D ÉE Eee x 2.3) / +13 END / +36 P.att 

Trancheuse du destin - NA 83-154 x 2.3) / +16 AGI +9 FOR +7 END 

Fendoir griffe-de-drake hache 2m - NA À cdt 

Vengeresse draconique hache 2m + NA DPS 68.1 (174-262 x 3.2) / +21 FOR +18 END / +2 % par 

Maillet draconique masse 2m - NA DPS 67 (187-282 x 3.5) / +27 FOR +19 END/ +2% ccrit 

Prophète de malheur masse 2m + 6 DPS 73.4 (199-300 x 3.4) / +31 FOR +20 INT +17 ESP +22 END 

Brise-échine masse md U + 1 DPS 54.4 (99-184 x 2.6) / +16 END +9 FOR/ +5 déf 

Lok'amir il Romathis masse md U + 8 DPS 41.4 (47-127 x 2.1}/ +18 INT +8 ESP +10 END / +84 sorts & soins 

Griffe de drake noir pugilat md u ++ 4 DPS 56.3 (102-191 x 2.6) / +13 FOR +7 END / +1 % ccrit | 

| 

U | 
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40 
Bottes de la pensée pure arm 74/ +12 INT +12 ESP +8 END / +62 soins 
















Geta chatoyantes pieds ++ 7 omaggus arm 81 / +17 INT +13 END / +12 mana | 5s | 
Brassards de précision des arcanes poignet: ++ 3 Lashi arm 50 / +12 INT +9 END / +1 % cdt sorts / +21 sorts & soins | 
treinte Gueule-de-feu taille + 4 Gueule-d arm 64/ +12 INT +12 END / +35 sorts & soins / +5 mana | 5s ] j | 
Torsade d'Angelista taille 7 arm 66 / +20 INT +13 ESP +17 END / +2 % cdt sorts 

8 

4 e 

pe | 












otège-épaules en cuir de d ‘épaules ‘am 170 +30 END / +46 Pat 
































on tendu 7 
Gants en cuir de dragon tendu mains ++ 7 arm 142/ +20 INT +20 END / +1 % scrit/ +6 mana | 5s 
Bottes de la Flamme d'ombre pieds ++ 8 Nefarian arm 286 / +22 END/ +44 P.att EE cd Æ 
Ceinture en cuir de dragon tendu taille + {NA 3 Drakes arm 125 / +17 END / +60 P 10 
Pourpoint d'ombre entrelacé torse - {NA Garde Griffemort arm 212 / +25 END / +30 R( % 
Rempart béni de Malfurion_ ASE ÉENESS ; Ebonroc arm 392 / +40 FOR +22 EN 
1 LEURS RESESS LEE PRE ME TE Sa 





Cuissards rivetés de Primaliste 
Jambières d'ambre tissée 


Chaîne de Therazane 









































































4 4: 
sseur: Gemme imprégnée d'arcanes bijo U ++ 1 Razorgo ut > ajoute au pro une A0Ë > 185-215 dég HE 
Démoniste : Le Livre noir bijo ++ 1 orgore ut > +100 % y arm tam Ba n 
Druide : Rune de transformation U ++ 2 Vaelastrasz ut > -100 % du coû t'en mana RTE n 
Guerrier: Gemme donneuse de vie U 3 
Mage : Gemme de vivacité d'esprit U ++ 2 Vaelastrasz 
Paladin: Parchemin de lumière aveuglante bijo U + 4 Donsdoie 
Prêtre : Égide de préservation bijou U ++ 5 ut > +500 arm & +35 vie à chaque fois que des pres Pi + 
loleur : Totem venimeux bijou U ++ 3 Lash spores pobse s sur la cible / cd 5 min 
Gemme de récupération bijo U + NA 3 ES +66 soins / +9 mana 
_Larme de Neltharion bij U 8 ss sorts & 
Scarabée imminent de Styleen U LEE 
Talisman croc-de-drake U ù 
Médaillon du Maître-tueur de dragon U 
Pendentif du dragon déchu cou ++ 2 lastrasz +12INT + / +9 mana | 5s 
_ Talisman de perfidie de Prestor cou + 8 Nefarian +30 AG1/+1% 
Anneau d'élémentium pur doigt ++ 8 ian +10 INT +10 ESP +9 END / +53 sorts & soins 
Anneau de Concentration forcée doigt U + 5 bonroc +121NT +9 END/ +1 % cdt des sorts / +21 sorts & soins 
Anneau de sombre domination doigt U - {NA) rash mobs +6 INT +12 / +33 sorts ombre 











Bague du Maître-tueur de dragon 


_Cercle de la force appliquée 






| 

[11 DOME R COIN T 18e EN PR VERS DEEE | 
Bague de Blackrock doigt u + {NA) 3 Drakes +19 sorts & soins / +9 mana | 5s | 
Bague de rétorsion d'Archimtiros i U + 8 efarian +14 AGI +28 | 
L . = D | 





_Minerai d'élémentium 
Tête de Lashlayer 
Tête de Nefarian 
















Travailleuses, travailleurs ! L'épique n'est pas réservé qu'à l'élite! Vous aussi, pauvre joueur casual, fatigué par de dures 
journées de labeur IRL et humilié en jeu par la dictature des hardcore gamers, vous avez droit au matos violet. Vous vous 
êtes battu pour défendre vos droits au phat loot, on vous a entendu : aujourd'hui Blizzard met l'épique à portée de tous. 





Bienvenue en enfer 
À portée de tous, vraiment? Ces nouveaux sets TO.5, 
mi-bleu, mi-violet, sont présentés dans les pages de 
sets qui suivent. Commencez par y jeter un œil. 
Demandez-vous si vous les voulez vraiment. Si MC 

n'a plus de secrets pour vous, si vous avez pratiqué 
avec un minimum d'assiduité les joies du PvP au cours 
de votre carrière, vous n'aurez pas besoin de ce set. 
Ne vous lancez pas à sa poursuite par simple caprice : 
le coût en est élevé, en temps, en or, en arrachage 
de cheveux, en instances pick-up foirées. 

En revanche, si votre style de jeu et votre guilde 
pépère vous ont interdit de jamais viser 

plus haut que le bleu, ou si vous ne savez plus 

à quoi occuper vos quinze heures quotidiennes 
de jeu, vous pourriez bien être séduit. 
Légèrement plus orienté PvP que PvE 

la plupart du temps, ce set T0.5 constitue 

une très nette amélioration par rapport au TO. 
Oh, vous ne l’obtiendrez pas facilement. 

Mais c'est possible. Il suffit d'avoir, euh, la foi. 
Une foi obstinée, constante et inébranlable. 

En bref, le genre de foi qui me fait défaut. 


Béni et Mijka, sauveurs de l'univers 
Laissez-moi faire de ce paragraphe un interlude 
pour vous narrer une petite histoire. Lorsque 
cette aventure a débuté, ma décision était on ne peut 
plus ferme : j'allais tester cette quête personnellement. 
Naïve que j'étais. J'ai commencé par vouloir 
compléter mon set TO. Je n'ai jamais réussi à franchir 
cette première étape. Merci aux Titans qui m'ont fait 
croiser la route de Mijka, un druide autrement plus 
déterminé que moi-même. Sans lui, je serais 
probablement à l'heure qu'il est toujours coincée à 
UBRS, à supplier des raids pick-up réticents de bien 
vouloir faire un détour par Flamewreath dans l'espoir 
insensé de voir un jour tomber ces %*£1&$ 
d'épaulettes dévot. Mijka, lui, s'est baladé d'instance 
eninstance, d'étape en étape, sans jamais se décourager. 
Il a pris des notes, des screenshots de chaque étape, 
avec un sens maniaque du détail. Il a progressé vaille 
que vaille, qu'il pleuve, qu'il vente ou qu'il blizzarde 

sur Azeroth. Il a finalement compilé le tout, en a fait un 
joli paquet cadeau et me l'a envoyé par la poste. Pendant 
ce temps, un courageux (quoique nain) prêtre au 
sympathique nom de Jeanpaultwo (mais renommé 
Béni depuis, suite à la vile dénonciation d'un mauvais 
génie), apportait son aide aux forces obscures de 

la rédaction et complétait toutes les informations 

qui pouvaient nous manquer côté Alliance. Vous 

leur devez l'intégralité du matériel de test de ce guide. 


Le set T0.5 en deux mots 

Passons maintenant aux choses sérieuses. Vous allez, 
grâce à une interminable série de quêtes, transformer 
successivement les pièces de votre set TO 

en une version améliorée (le TO.5, bravo). Gardez bien 
en tête les points suivants. 

Vous avez besoin d’avoir déjà votre set TO 
pour obtenir les pièces TO.5. Si vous ne l'avez pas 
ou si vous l'avez jeté, sachez qu'un set TO complet 
ne se farme pas en trois jours. Oh, non. 

Vous devez être de niveau 58 au minimum 
pour entamer les quêtes TO.5. 

Votre set TO sera détruit et remplacé par le set TO.5 
dans le processus. 

Vous ne pouvez pas changer l'ordre de 
transformation (1-bracelets, 2-ceinture & gants, 
3-pantalon & épaulettes & bottes, 4-heaume & torse). 
Cela signifie, par exemple, que si vous possédez toutes 
les pièces sauf les gants, vous ne pourrez faire que 
l'étape 1. Oui, c'est agaçant. 














Voici les héros de cette histoire : 
Béni et Mijka. 





ÉTAPE 1 plombée). 
- Bracelets, : 
- 20 pièces d'or. ETAPE 3 


complémentaires à ceux qu'on vous 
aura fournis (craft alchimie, requiert 
1 fleur de feu, 1 rhum explosif, 1 fiole 


Au contraire du set TO, vous ne pouvez pas obtenir 
un set TO.5 d'une autre classe que la vôtre. 

Rappelons enfin que tous les sets T0.5 sont présentés 
dans la galerie des sets. 


Aperçu des grandes étapes 

Étape 1 - Bracelets: facile, rapide (quelques heures), 
peu coûteux (20 pièces d'or tout de même) 

et parfaitement solotable. 

Étape 2 - Ceinture & gants : réalisable en solo, coûts 

en temps et en or relativement raisonnables : quelques 
jours pour un joueur occasionnel, à condition d'avoir 
quelque 100 pièces d'or de côté. 

Étape 3 - Pantalon & épaulettes & bottes : 

une redoutable épreuve à Stratholme. Atteindre 

le Baron en moins de 45 minutes. Il faudra du temps 
même à une équipe organisée pour y parvenir. 

Une étape globalement longue, coûteuse et laborieuse, 
qui pourra prendre plusieurs semaines à un joueur 
occasionnel pour réunir le matériel et réussir les quêtes. 
Étape 4 - Heaume & torse : soyons honnêtes, en pick- 
up ou avec une guilde pantouflarde, cette étape est 
impossible. Il faudra vous faire parrainer par des pros. 


Nous allons vous guider au long de ce chemin de croix, 
en vous présentant toutes les étapes de quêtes 

et quelques zooms sur les étapes les plus difficiles 

— notamment, les stratégies en instances ou 

pour vaincre certains boss. Ces zooms sont indiqués 
de façon bien visible le long du journal de quêtes 

et peuvent être consultés sur la dernière page du guide. 





- 8 grands éclats brillants, 
- 4 runes ténébreuses (drop Scholomance). 


ÉTAPE 4 
- Heaume & Torse, 
- 120 pièces d'or pour l'achat du brasero, 


ÉTAPE 2 

- Ceinture & Gants, 

- 80 pièces d'or, 

- 1 Convertisseur d'arcanite délicat 
(craft ingénierie, requiert 1 barre 
d'arcanite et 1 soie d'araignée toilacier), 
- 4 essences éternelles supérieures 
(résultat de désenchantement), 

- 10 huiles de pierre-écaille (craft 
alchimie, requiert 1 anguille 
pierre-écaille et 1 fiole plombée), 

- 4-8 carburants de fusée des gobelins, 


2) 


- Pantalon, Bottes & Épaulettes, 

- 3 barres de dark iron (à miner.… 

ou à payer à prix d'or), 

- 3 tissus lunaires (craft couture, requiert 
2 étoffes corrompues -— ne peuvent être 
fabriquées que tous Les quatre jours), 

- 20 cuirs enchantés (craft 
enchantement, requiert 1 cuir robuste 
et 1 essence éternelle inférieure), 

- 4 peaux robustes traitées (craft travail 
du cuir, requiert 1 peau robuste et 1 sel 
de Fonderoc raffiné - ne peuvent 

être fabriqués que tous Les trois jours), 


- 1 flacon de pouvoir suprême 

(craft alchimie, ne peut être fait 

que devant les ateliers de Scholomance 
ou BWL, requiert 1 fiole de cristal, 

30 feuillerêves, 10 Sauges argentées 
des montagnes, et 1 Lotus noir). 


TOTAL : 220 pièces d'or en brut, 

plus deux à trois fois cette somme 
pour vous offrir Le reste du matériel 
à l'hôtel des ventes si vous n'avez 
pas d'amis pour vous Le fournir à bas 
prix. Toujours motivé ? 





Etape 1 - Les Bracelets 
(1) Une proposition sérieuse 

: Pour l'Alliance : PNJ Deliana > lronforge 
> Salle du Trône. 
Pour la Horde : PNJ Mokvar > Orgrimmar > Salle 
de Thrall. 
Objectif Alliance : Récolter 15 échantillons de sang 
de Berceau-de-l'Hiver (sur les Sabres de givre de tout 
type) et les ramener à Deliana. Vous devrez aussi lui 
remettre vos bracelets TO et 20 pièces d'or. 
Objectif Horde : Récolter 15 échantillons de venin 
de Silithus (sur les Cinglepierre, les Glisseuses de sable 
et les Traqueuses des rochers) et les ramener à Mokvar. 
Vous devrez aussi lui remettre vos bracelets TO 
et 20 pièces d'or. 
Récompense : Bracelets TO.5. 


Étape 2 - La Ceinture et les Gants 


(2) Un objet surnaturel 

: Pour l'Alliance : PNJ Deliana > lronforge 
> Salle du Trône. 
Pour la Horde : PNJ Mokvar > Orgrimmar > Salle 
de Thrall. 
Qbiectif : Aller parler à Mux Manascrambler, 
Gadgetzan, et lui remettre le récipient de sang ou venin 
obtenu suite à la quête précédente. 


Récompense : 3 gold %6 silver. 


(3) L'alambic ectoplasmique 

2 PNJ Mux Manascrambler > Tanaris 
> Gadgetzan. 
Qbiectif : Ramener à Mux 1 convertisseur d'arcanite 
délicat, 4 essences éternelles supérieures, 10 huiles 
de pierre-écaille et 25 cendres volcaniques (voir 
encadré Matériel requis de la page précédente). 
Loc : Les cendres volcaniques se ramassent 
très facilement à côté des écoulements de lave qui 
parsèment les Steppes ardentes. On peut aussi en looter 
sur certains élémentaires, mais le droprate est faible. 
Récompense : Un sac contenant les marchandises 
premier choix de Mux : l'alambic ectoplasmique 
et 8 carburants de fusée des gobelins. 
Note : Vous n'aurez probablement pas assez 
de ces 8 carburants si vous faites l'étape suivante en 
solo. Prévoyez-en 4-8 de plus (voir encadré Matériel 
requis) : il vous en faudra en moyenne 3 par spot (soit 
9 au total), mais les incidents ne sont pas rares. Spot 
campé, alambic mal utilisé, intervention inopportune 
du camp ennemi... Mieux vaut prévoir large. 


(4) La chasse aux ectoplasmes 

Donnée par: PNJ Mux Manascrambler > Tanaris 

> Gadgetzan. 

Objectif : Utilisez l’alambic pour recueillir 

12 Ectoplasmes brûlés de Silithus, 12 Ectoplasmes 
glacés du Berceau-de-l'Hiver et 12 Ectoplasmes stables 
des Maleterres de l’est. Ramenez les Ectoplasmes 

et l'alambic à Mux. 

Loc : Sentinelles et Druides torturés de Sudevent 

à Silithus (attention au pop d'insectes à leur mort!) / 
Bien-nées angoissées et Bien-nés souffrants du Lac 
Kel'Theril au Berceau-de-l'Hiver / Hurleuses, Gardiens 
aveugles, Chante-mort et Serviteurs invisibles 

de Valnord aux Maleterres de l'est. 


Récompense : 4 gold 86 silver. 





Note : Attention, l'alambic disparaîtra si vous vous 

en éloignez trop. 

Note : Pour économiser l'alambic, activez-le juste avant 
de tuer votre premier Ectoplasme. 

Note : Cette quête peut se faire en solo, 

mais notez que l’alambic ectoplasmique 

fonctionnera pour tout joueur de votre camp 

en train de faire la quête. 


(5) Une source d'énergie portable 
: PNJ Mux Manascrambler > Tanaris 
> Gadgetzan. 
Objectif : Tuer le Seigneur-magma Bokk dans 
les Steppes ardentes (au sud de la forteresse 
Blackrock), prendre son Cœur de magma et l'apporter 
à Mux Manascrambler. 
Récompense : 4 gold 86 silver. 
Note : Solotable. Bokk est escorté mais ne vous laissez 
pas impressionner. Pullez son ou ses adds 
qui viendront séparément, avant de vous attaquer 
à Bokk. 


: PNJ Mux Manascrambler > Tanaris 
> Gadgetzan 
Objectif : Acheter un bâtonnet élémentaire 
de corruption (il vous coûtera 50 pièces d'or) 
au diablotin Vi'el, marchand de réactifs exotiques, 
dans la Gorge du Sombre Murmure, au sud 
du Berceau-de-l'Hiver. 
Récompense: 1 gold 98 silver. 
Note : Quête solotable : elle est notée élite mais ne 
requiert aucun kill: vous devrez seulement traverser 
prudemment la gorge du Sombre Murmure, en évitant 
les mobs, pour accéder à la grotte. 
Note : Depuis la mise à jour 1.10.2, il semblerait 
que l’on puisse enfin bénéficier, comme cela était 
prévu au départ, d'une réduction de 10 pièces d'or 
sur le prix du bâtonnet. 


(6) (Élite) Un marchand à éclipses 
Donnée par: 


(7) Retourner voir Deliana / Mokvar 
Donnée par : PNJ Mux Manascrambler > Tanaris 
> Gadgetzan. 

Objectif : || va vous falloir retourner voir Deliana 
si vous êtes Alliance, Mokvar si vous êtes Horde. 


Récompense : 3 gold 96 silver. 





(8) Une juste compensation 

Donnée par: Pour l'Alliance : PNJ Deliana > lronforge 
> Salle du Trône. 

Pour la Horde : PNJ Mokvar > Orgrimmar > Salle 

de Thrall. 

Objectif : Remettre votre Ceinture & vos Gants TO 

à Deliana / à Mokvar. 


Récompense : Ceinture et Gants TO.5 + 5 gold, 
97 silver. 


Étape 3 — Le Pantalon, les Bottes 
& les Épaulettes 


(9) À la recherche d'Anthion 

Donnée par: Pour l'Alliance : PNJ Deliana > lronforge 
> Salle du Trône. 

Pour la Horde : PNJ Mokvar > Orgrimmar > Salle 

de Thrall. 

Objectif : Utilisez le Révélateur de fantômes 
extradimensionnel à l'entrée principale de Stratholme 
et parlez au fantôme d’Anthion Harmon. 


Récompense : 3 gold 96 silver. 


(10) (Donjon) La supplique du mort 

: Anthion Harmon > Maleterres de l'est 
> Entrée de Stratholme. 
Qbiectif : Sauvez Ysida Harmon des griffes du Baron 
Rivendare de Stratholme. 
Récompense : Sacoche d'Ysida + 4 gold, 98 silver. 
Note : ZOOM. Les choses sérieuses commencent: 
vous avez 45 minutes pour atteindre la salle du Baron 
et engager le combat, faute de quoi Ysida n'apparaîtra 
pas. Et autant dire qu'un « Strat Baron» de 45 minutes 
n'est pas une broutille qu'on accomplit en claquant 
des doigts. 


(11) Une preuve de vie 

: Ysida Harmon > Maleterres de l'est 
> Stratholme > Salle du Baron Rivendare. 
Qbiectif : Remettre le médaillon d'Ysida à Anthion 
Harmon (voir quête 10). 


Récompense : 3 gold % silver. 


(12) L'étonnante requête d’Anthion 
: Anthion Harmon > Maleterres de l'est 
> Entrée de Stratholme. 
jectif : Ramener 3 barres de dark iron, 20 Cuirs 
enchantés, 3 Étoffes lunaires et 4 Peaux robustes 
traitées à Anthion (voir encadré Matériel requis). 


Récompense : 3 gold 9,6 silver. 


(13) (Donjon) Le vieil ami d'Anthion 
Donnée par: Anthion Harmon > Maleterres de l’est 

> Entrée de Stratholme. 

Objectif : Apporter la bannière de défi incomplète 

à Falrin Treeshaper, dans l'Athenaeum de Hache-Tripes. 
Récompense: 3 gold, 96 silver. 

Note : Consultez le guide Hache-Tripes ; notez 

qu'il est possible, quoique délicat, d'atteindre 
l’Athenaeum en solo. 


(14) (Donjon) La vendetta de Falrin 
Donnée par: Falrin Treeshaper > Feralas > Hache- 
Tripes > Athenaeum. 





























Objectif : Collecter 25 Perles de guerre ogres 
sur les ogres de Hache-Tripes ou du Pic de Blackrock, 
puis ramenez-les à Falrin. 

: Perles de mojo ogre (cou / +7 END 
+121INT / +13 sorts & soins) ou Perles de puissance ogre 
(cou / +7 END / +24 P att/ +1% cdt) + 3 gold 9 silver. 


(15) (Donjon) L'enchantement du provocateur 
Donnée par: Falrin Treeshaper > Feralas > Hache- 
Tripes > Athenaeum. 

: Ramener à Falrin 1 Essence de spectre 
railleur (liée quand ramassée, droppée par les Eldreth 
de Hache-Tripes : avec un peu de chance, vous en 
aurez déjà trouvées au cours des quêtes précédentes), 
4 runes ténébreuses (se droppent à Scholomance) et 
8 Grands éclats brillants (produits de désenchantement). 


Récompense : 3 gold 96 silver. 


(16) (Donjon) Le défi 

: Falrin Treeshaper > Feralas > Hache- 
Tripes > Athenaeum. 
Obiectif : Placez la bannière de provocation au centre 
de l'arène des Profondeurs de Blackrock après avoir 
été condamné par le Juge supérieur Grimstone. 
Tuez Theldren et ses gladiateurs et récupérez 
le Morceau supérieur de l’'amulette du Seigneur 
Valthalak. Retournez ensuite voir Anthion Harmon. 
Récompense : 3 gold 96 silver. 
Note : ZOOM. Après le Baron en 45 minutes, 
voici un nouveau défi (nettement plus simple). 
Un groupe pick-up du niveau approprié pour 
les Profondeurs ne fera absolument pas l'affaire, 
vous devrez réunir une bonne équipe. 


(17) (Donjon) Les adieux d'Anthion 

: Anthion Harmon > Maleterres de l'est 
> Entrée de Stratholme. 
Objectif : Retournez voir Deliana à lronforge si vous 
êtes Alliance, Mokvar à Orgrimmar si vous êtes Horde. 
Remettez-lui le Pantalon, les Bottes & les Épaulettes TO. 
Récompense : Pantalon, Bottes & Épaulettes TO.5 + 
5 gold 97 silver. 


Étape 4 - Le Heaume & le Torse 


(18) Le triste destin de Bodley 

Donnée par: Pour l'Alliance : PNJ Deliana > lronforge 
> Salle du Trône. 

Pour la Horde : PNJ Mokvar > Orgrimmar > Salle 

de Thrall. 

Objectif : Utilisez le Révélateur de fantômes 
extradimensionnel pour trouver Bodley dans 

la Forteresse Blackrock (vous le trouverez non loin 

de l'entrée principale côté nord). 


Récompense : 99 silver. 


(19) (Raïd) Les trois rois des flammes 

Donnée par: Bodley > Forteresse Blackrock. 
Objectif : Aller récupérer l'Incendicite d'Incendius, 
la Braise du Prophète ardent et les Cendres du Duc 
de cendres, ainsi qu'un brasero béni. 

Loc : Vous trouverez Incendius dans les Profondeurs 
de Blackrock, le Pyrogarde Prophète ardent au Pic 





supérieur de Blackrock, et le Duc des cendres 

à Silithus. Le brasero béni s'achètera (pour 120 pièces 
d'or. aïe !) auprès d'un marchand de l'Aube d'Argent 
(réputation Honoré requise). 

Récompense : 3 gold 96 silver. 

Note : Incendius et le Prophète ardent sont faciles 

à dénicher (consultez leurs guides respectifs), mais 

le Duc des cendres sera une autre paire de manches. 
Il vous faudra tout le matériel du Crépuscule nécessaire 
aux invocations, et vous n'aurez qu'une chance 

sur quatre de le faire popper, à moins d'utiliser 

un Parchemin de Création d'une chevalière de signal 
de feu. Si vous n'êtes pas familiarisé avec les quêtes 
de faction cénarienne de Silithus, demandez l'aide 
d'un joueur qui l’est. 


(20) Des composants importants 
suivie de: 


(21) (Donjon) Le morceau gauche de l'amulette du 
Seigneur Valthalak 

Donnée par: Bodiey > Forteresse Blackrock. 

Objectif : Un objectif au hasard, parmi quatre 

possibilités et deux étapes pour chaque objectif. 

Vous commencerez par aller récupérer un item 

(solotable), puis l'utiliserez pour invoquer l'esprit 

d'un nouveau mob, spécialement dédié au TO.5, 

dans l’une des instances classiques. 

Les quatre objectifs peuvent être : 

1. Trouvez les cendres d'âme de banni sur les mobs 

de l'île de la Purification dans les Contreforts 

d'Hillsbrad, puis rendez-vous à Scholomance où 

vous invoquerez l'esprit de Kormok dans la chambre 

de Ras Frostwhisper. 

2. Trouvez l'Épée brillante de fanatisme sur un Prétorien 

écarlate de la Main de Tyr, dans les Maleterres de l'est, 

puis rendez-vous à Stratholme où vous invoquerez 

les esprits de Jarien et Sothos dans la chambre 

du Grand Croisé Dathrohan. 

3. Trouvez les Restes druidiques sur les silithides de 

la Ruche'Regal, dans le sud-est de Silithus, puis rendez- 

vous au Pic de Blackrock inférieur où vous invoquerez 

l'esprit de Mor Grayhoof dans la chambre de Voone. 

4. Trouvez le Relique de Brise-stellaire sur les géants 

Cognegivre, dans la gorge du Blanc Murmure 

au Berceau-de-l'Hiver, puis rendez-vous à Hache-Tripes 








où vous invoquerez l'esprit d'Isalien 

dans la chambre d'Alzzin. 

Récompense : 3 gold 96 silver pour la première étape, 
4 gold 98 silver pour la seconde. 

Note : ZOOM. Chouette, un tas de nouveaux 

copains ont été ajoutés aux bonnes vieilles 
instances classiques ! 


(22) (Élite) Votre avenir passe par l'île d’Alcaz 
Donnée par: Bodiey > Forteresse Blackrock. 
Objectif : Récupérez 20 Varechs de sang 

sur les nagas Strashaz, sur l'île d'Alcaz, 

au large du marécage d'Aprefange. 


(23) D'autres composants importants 
suivie de : 


(24) (Donjon) Le morceau droit de l’amulette du 

Seigneur Valthalak 
Donnée par : Bodley > Forteresse Blackrock. 
Objectif : Cette quête fonctionne exactement 
sur le même principe que les quêtes (20) et (21): 
un nouvel objectif, parmi les trois que vous n'avez 
pas encore accomplis, vous sera proposé. 

: 3 Élixir d'esquive de varech de sang 

ou 3 Elixir de résistance de varech de sang 
+ 3 gold 96 silver pour la première étape, 
4 gold 98 silver pour la seconde. 


(25) (Raid) Derniers préparatifs 

: Bodley > Forteresse Blackrock. 
Objectif : Récupérez 40 brassards Blackrock sur 
les orcs du Pic Blackrock et procurez-vous un flacon 
de pouvoir suprême (voir l'encadré Matériel requis). 


(26) (Raid) Mea culpa, seigneur Valthalak 

Donnée par: Bodley > Forteresse Blackrock. 
Obiectif : Utilisez le Brasero de signal pour invoquer 

le seigneur Valthalak, dans la chambre de la Bête, 

au Pic de Blackrock supérieur. Tuez-le, utilisez 
l'amulette sur le corps, puis rendez l’amulette 

à l'Esprit du seigneur Valthalak. 

Note : ZOOM. Le seigneur Valthalak n'est pas un rigolo. 
Raid de haute volée requis pour en venir à bout ! 


(27) Retourner voir Bodiey 

Donnée par : Esprit du seigneur Valthalak > Pic 

de Blackrock supérieur. 

Objectif : Retourner voir Bodley et lui rendre le Brasero 
de signal. 

Récompenses : Brasero d'invocation (invoque 

les esprits des morts dans les endroits hantés) 

et Mode d'emploi du Brasero d'invocation + 39 silver. 
Note : le Brasero d'invocation permettra d'invoquer 

à volonté les boss spéciaux liés à la quête TO.5. 


(28) Retour au commencement 

(29) Garder le meilleur pour la fin 

Donnée par: Bodley > Forteresse Blackrock. 
Objectif : Retourner voir Deliana pour l'Alliance, 
Mokvar pour la Horde. Ceux-ci vous demanderont 
de leur remettre votre Heaume & votre Torse TO. 
Récompense : Heaume & Torse TO.5, enfin! 





Seigneur Valthalak 





BA LES zooms 


Zoom sur le Baron en 45 minutes 
> Quête n° 10 


Probablement l'étape de la quête TO.5 qui a fait 

le plus couler d'encre. Indignations, coups de gueule, 
élans enthousiastes, on a tout vu passer sur le sujet. 
Vous trouverez sur Internet des guides à la pelle, avec 
schémas et parcours détaillés. Vous trouverez aussi 
des centaines de fils de discussion sur la question. 
Il'aurait fallu consacrer l'intégralité du guide TO.5 à cette 
seule quête pour pouvoir rivaliser avec Internet : nous 
nous contenterons donc de vous référencer une adresse 
parmi d’autres, choisie pour la clarté de ses schémas : 
http://www.lesmercenaires.webzzanine.net/viewtopic. 
php?t=7. Nous vous proposons également 

un petit encadré en page du guide Stratholme, 

pour les conseils de base. 


Zoom sur l'arène de LBRS : Theldren 
et ses Gladiateurs > Quête n° 16 


Une fois votre bannière posée, le juge vous enverra 
d'abord les vagues ordinaires de mobs qu'on vous 

a toujours fait affronter dans l'arène, mais c'est 
Theldren et ses mercenaires qui viendront à la place 
du boss aléatoire ! Etil va s'agir d'une toute autre paire 


de manches. Dites-vous juste que ce sera un combat 
PvP avec des joueurs dirigés par l'intelligence 
artificielle : ils ont beau être notés comme mobs élites, 
ils possèdent exactement les mêmes compétences 
que vous et le même nombre de points de vie qu'un 
joueur PvP équipé d'épique. 

° Theldren est un guerrier qui utilisera à loisir ses 
compétences : frappe mortelle, cri d’intimidation, 
interception… || sera accompagné de quatre 
gladiateurs choisis au hasard parmi les suivants : 

e Un voleur gnome ou gnoll (suriner, aiguillon perfide, 
disparition, embuscade, coup bas...). 

e Un chaman tauren (totem de lien terrestre, totem 
nova de feu, horions….). 

e Un prêtre troll (boucliers, mot de l'ombre : douleur, 
soin rapide, grand soin, cri psychique.….). 

e Un mage mort vivant ou dos-hirsute (polymorphe, 
éclair de givre, blizzard.….) 

e Un chasseur centaure accompagné de son familier, 
une hyène (visée, tirs multiples, piège de glace, feinte 
de mort.….). 

e Un ingénieur gobelin (explosifs divers, dragonnet 
d'arcanite.…). 


Zoom sur les boss à invoquer en 
instances > Quête n° 21 


Rappelons que la quête de l’amulette vous conduira 
à affronter deux de ces boss, au hasard parmi 

les quatre possibles. Une fois la quête TO.5 achevée, 
vous pourrez tous les invoquer à volonté ! Ils peuvent 
être vaincus sans difficulté insurmontable, comptez 
juste qu'ils seront un peu plus difficiles que les autres 
boss d'instances. Ces quatre boss, tous élite 60, sont: 
- Kormok, dans la chambre de Ras Frostwhisper, 

à Scholomance. Ses aptitudes spéciales : des traits 
d'ombre, un bouclier d'os qui renvoie les dégâts 
magiques et physiques et qui doit être dispel, 

une invocation de minions : 4 guerriers squelettes 





et 2 mages squelettes. Vous devrez lâcher un maximum 
de DPS sur Kormok sans tuer ses minions (mettez-les 
hors d'état de nuire si possible : entrave, nova...). 

- {salien, dans la chambre d'Alzzin, à Hache-Tripes. 
Cette prêtresse corrompue possède une énorme 
réserve de points de vie. Ses aptitudes spéciales : 

des soins qu'il faudra interrompre par tous les moyens, 
stun, coup de bouclier, etc. ; un filet qui immobilise 

sa cible et reset l’aggro ; un éclat lunaire qui inflige 

de lourds dégâts d'arcane ; notez enfin qu'elle est 
immunisée au fear et au poison. En début de combat, 
lorsque vous lui aurez ôté environ 10 % de vie, 

elle invoquera un hippogriffe (immunisé au sleep 
druide), qu'il faudra tuer le plus vite possible. 

Par la suite, si vous parvenez à interrompre tous 

ses soins, le combat devrait se dérouler sans souci. 

- Jarien & Sothos, dans la chambre de Balnazzar, 

à Stratholme. Jarien possède un fear et va charger 
aléatoirement un joueur du groupe ; il utilisera 


également son AoË de traits d'ombre (pas grand-chose 


à faire pour contrer cela). Quant à Sothos, 

c'est un pur combattant au corps à corps, qui 
possède juste une attaque spéciale : un très classique 
enchaînement qui lui permettra de toucher plusieurs 
cibles. On enverra le MT sur Jarien avant de 

se débarrasser de Sothos car, à sa mort, son esprit 
viendra aider le groupe à venir à bout de Jarien. 
Hop, l'affaire est dans le sac. 


oo 


LES :D O0 NJONS 


- Mor Grayhoof, dans la chambre de Voone, au Pic 


de Blackrock inférieur. Mor est un druide, il va adopter 
différentes formes (chat, ours, fée) et donc différentes 
compétences (DPS, tank, caster). Ses aptitudes 
spéciales : un orage qui fait des dégâts d'AoE 

(faites reculer tout le groupe à l'exception du tank) ; 
un éclat lunaire à dispel; un soin à interrompre 
(attention, il est immunisé aux effets de silence). 
Positionnez soigneusement le groupe dans un coin 
de la pièce, gardez les casters et soigneurs à portée 
maximale, tâchez de bien interrompre ses soins 

et tout devrait bien se passer. 


Zoom sur le Seigneur Valthalak 
> Quête n° 26 


Il vous faudra un raid organisé, informé, équipé 

et déterminé. Prévoyez si possible deux potions 

de protection supérieure contre l'ombre par personne. 
Le combat se déroulera en 3 phases: 

- PHASE 1 (de 100 % à 40 % de vie) : probablement 

la phase la plus pénible. On organisera le raid en 

2 groupes, un minimum de joueurs au corps à corps 
(le MT, un voleur pour les interrompre, un chasseur 
pour tuer les assassins éloignés) et le reste du raid 

à distance maximale. Valthalak invoquera des assassins 
spectraux (2 toutes les 10-15 secondes). Chacun d'eux 
s'attaquera à une cible donnée et lancera sur elle 

une attaque d'ombre canalisée qui stun alors la cible 
et la tue automatiquement au bout des huit secondes 
de canalisation. Impossible d'y échapper, il est donc 
impératif que les assassins soient tués le plus vite 
possible (activez l'affichage des noms, par défaut 

la touche « V», pour ne pas les louper). Valthalak fera 
aussi appel à une attaque en chaîne : courroux 
ténébreux, qui fera de plus en plus de dégâts avec 
l'augmentation du nombre de joueurs dans la chaîne, 
deviendra mortel au-delà de quatre, et de surcroît 
soignera Valthalak. Cette chaîne ne peut se former que 
sur les joueurs proches, d'où l'importance d'en tenir 
une majorité à distance. Il faut l'interrompre autant que 
possible (dans l'idéal, un voleur s'en chargera). 

- PHASE 2 (de 40 % à 15% de vie) : phase annoncée 
par un hurlement de Valthalak. Il n'invoque plus 
d'assassins ni de courroux ténébreux, mais passe 

en mode frénésie et inflige de très lourds dégâts 

au corps à corps. Tout le monde s'écarte et DPS 

à distance, à l'exception du MT qui bénéficiera de soins 
vigilants. DPS maximum sur cette phase. 

- PHASE 3 (de 15 % à la mort) : même chose que 

la phase 2 mais les volées d'ombre s'intensifient. 

Il faut faire vite ! 
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Aaaaaah, les sets. Les saisons se suivent et se ressemblent, pourtant on ne s'en lasse Quelques précisions à retenir 
toujours pas. Nous avons mis notre collection à jour en fonction des changements dans Le raaatér A 





les instances: les sets TO.5 et T2 sont désormais inclus, et tous les autres ont été mis + Pensez à consulter le lexique phat loot pour 
«e: | l : : je : À déchiffrer correctement les tables de sets. 
à jour suite aux nombreux changements en jeu. Bien sûr, d'importantes interrogations + Les sets spécifiques aux différents Champs 
PE : : nt D US 4 de bataille sont inclus sur le CD, dans les pages... 
esthétiques persistent : remodeler les looks du T2, c'était bien, mais à quand le même des Champs de bataille, bien joué. 
| effort pour les armures de notre bon vieux palouf? Et pourquoi diantre nos guerriers * Les niveaux indiqués ne correspondent pas 
5 + se: ï x au niveau requis pour porter les pièces, mais au 
Alliance sont-ils condamnés à voir leur meilleur set PvP semblable niveau effectif des pièces. 
di 1 > h? ; EE + Nous n'avons pas mentionnés les droprates 
auxdits sets de palouf? Mmmh ? Le jaune canari, c'est comme tout, on anecdotiques (par exemple, si une pièce que 


l'ont trouve habituellement sur Sulfuron peut 


; : è à 
finit par s'en lasser! En parlant de jaune, tiens, pourquoi le set TO.5 MORE AS UE de Det. ouE 





réservé au prêtre donne-t-il l'impression que ledit prêtre est inconti- n'indiquons que le drop sur Sulfuron). 
Û ; 4 st + Les personnages illustrant les sets d'armure 
nent? On comprendrait pour les morts vivants, à la limite, ne portent QUE les pièces dudit set, au mépris 
mais. BREF! Les sets seront toujours l'occasion de mr pra dl 
longues discussions portant sur le look, mais il toutes (GUERRIER) », cela signifie que toutes les 
x : ; ; classes qui ont accès aux armures en plaques 
faut reconnaître qu'au point de vue des caracté- peuvent porter ce set, mais qu'il est à l'origine 
Par à plutôt conçu pour les guerriers. 
ristiques, de gros efforts de cohé- + Les intitulés des pièces de sets PvP se déclinent 
rence ont été accomplis Nous Serbe ina selon qu'ils sont Alliance (A) ou 
+ orde (H). 






vous souhaitons une bonne explo- 
ration de ces pages, à la recherche 
du set de vos rêves. 

Pour la mise en bouche, on com- 
mence avec les sets de bijoux, quasi- 
exclusifs à Zul'Gurub ! 















Détails 









! INFUSION DE MOJO MAJEURE Ty Set d'anneaux 
À (niv 68) Lieu : ZG 

À 1 > aucuneffet doigt Sceau de Jin (unique) > Thekal + +8 END / +20 P att / +1% ccrit 
2> +30Patt Anneau de Jin (unique) > Mar‘li + +8 END +14 AGI / +1% ccrit 
















À| RÉSOLUTION DU SUZERAIN Set d'anneaux Détails 
(niv 69) (LOR)  Lieu:ZG 
“| 1 > aucun effet doigt Anneau cramoisi du suzerain > Mandokir + +10 END +9 FOR +8 AGI / +7 déf 


2>+1% esq Anneau d'onyx du suzerain > Arlokk + +11 END / +2% blog / +1% esq 















LL PRIÈRE DU PRIMORDIAL Set d'anneaux Détails 
1 (niv 69) 1 (LOR) Lieu : ZG 

1>aucuneffet doigt Sceau de primaliste > Mandokir + +12 INT +8 ESP / +29 soins 
2> +33soins doigt Anneau de primaliste > Jeklik + +10 INT +8 END / +6 manal5s 












Détails 





1 CONCENTRATION DE ZANZIL Set d’anneaux 
1 (niv 69) (LOR) Lieu : ZG 

| 1 > aucuneffet doigt Anneau de Zanzil > Venoxis + +13 INT / +4 manal5s / +1% cdt sorts 
12>+1% cdtsorts doigt Sceau de Zanzil > Mandokir + +10 INT +10 END / +11 sorts & soins / 
/+6sorts&soins e +1% cdt sorts 







































Type Set de bijoux Détails 
{(LOR) Lieux : MC, Onyxia 

1 > aucun effet ; bijou Fragment de la Flamme > Ragnaros + +16 viel5s 

2 > +10 toutes résistances bijou Éclat de l'Écaille > Onyxia + +16 manal5s 





ABRÉVIATIONS DES NOMS DE LIEUX 


+ BRD = Blackrock Depths = Les Profondeurs de Blackrock 

+ BRS = Blackrock Spire = Le Pic de Blackrock 

+ BWL = Blackwing Lair = Le Repaire de l'Aile Noire 

+ LBRS = Lower Blackrock Spire = Le Pic de Blackrock inférieur 

+ UBRS = Upper Blackrock Spire = Le Pic de Blackrock supérieur 
+ MC = Molten Core = Le Cœur du Magma 

+ Scholo = Scholomance 

+ Strat = Stratholme 

+ ZG = Zul'Gurub 


















BAISER DE L'ARAIGNEE Type Set d'armes Détails 





{niv 60) (LOR) Lieu : LBRS 
1 > aucun effet dague 1m Croc de l‘araignée de cristal DPS 40.3 (45-84 x 1.6) / 
LBRS > Croc cristallin + cdt > réduit de 10 % la vitesse 
d'incantation & la vitesse d'attaque (10s) 
2 > cdt > cible masse 1m Crachevenin DPS 39.5 (52-98 x 1.9) / 
> -100 arm & immobilisation (10s) LBRS > Matriarche couveuse + cdt > poison 7 DNI 2s (305) 











ARMES DE DAL'REND Set d'armes 

{niv 63) (LOR) Lieu : UBRS 

1 > aucun effet épée mg Gardienne tribale de Dal'Rend  DPS 41.4 (52-97 x 1.8) / arm 100 / 
UBRS > Rend Blackhand + +7 déf 

2> +50Patt épée md Charge sacrée de Dal'Rend DPS 41.4 (81-151 x 2.8) / +4 FOR / 

UBRS > Rend Blackhand + +1% ccrit 












Détails 




















BÉNÉDICTION PRIMORDIALE Type Set d'armes 
{niv 65) (LOR) Lieu : ZG 
1 > aucun effet pugilat Étreinte d'Arlokk DPS 41.7 (41-84 x 1.5) / 


Détails 


> Arlokk - cdt > éclair d'ombre 55-85 dég 
2 > cdt > métamorphose en tigre (!) pugilat Poing de Thekal DPS 47 (72-135 x 2.2) / +13 END / 
> +300 P att. dis & P att. mêl (12s) > Thekal - +1% ccrit 




































ESPRIT D'ESKHANDAR Type Set armes de pugilat & armure Détails 

(niv 67) (LOR) Lieux : MC, Azur, Kazzak, Onyx 

1 > aucun effet pugilat md Griffe droite d'Eskhandar DPS 48 (50-94 x 1.5) / +4 AGI / 
> Magmadar + cdt > +30 % VA (5s) 

2 > aucuneffet pugilat mg Griffe gauche d'Eskhandar DPS 48 (50-94 x 1.5) / +4 AGI/ 
> Azuregos + cdt > -40% VA cible 

& saignement 150 dég (30s) 

3 > aucun effet cape Fourrure d'Eskhandar arm 51 / +20 END / 
> Kazzak + +1% ccrit 

4 > 1% sur ccrit > appelle l'esprit cou Collier d'Eskhandar +17 END / 


d'Eskhandar (2 min) > Onyxia + +1% esq / +1% ccrit 












LAMES JUMELLES DES HAKKARI Type Set d'armes Détails 

{niv 67) (LOR) Lieu : ZG 

1 > aucun effet épée md Lame de guerre des Hakkari DPS 49.7 (59-110 x 1.7) / 
> Hakkar - +28 P att / +1% ccrit 

2> +6 épées épée mg Lame de guerre des Hakkari DPS 49.7 (59-110 x 1.7) / 
> Mandokir - +40 P att 














ERP QE SCT ES SN 















| Grande tenue de BRUME-FUNESTE Type -LQO 

| Set TO (niv 59) 

| 1 > aucun effet épaules 
En 18 LOR 

| 2> +200 armure jambes 

LOR 

| 3 > aucun effet mains 

ui LOE 

| 4 > +23 sorts & soins pieds 

| LOR 

| 5 > aucun effet poignets 

| 1e LOE 

| 6 > % quand touché taille 

> effet de peur (2s) sur l'attaquant LOE 

| 7 > aucun effet tête 

| ba LOR 

| 8 > +8 à toutes les résistances torse 

] LOR 


Classe : toutes (DÉMONISTE) 

Lieux : UBRS, Scholo, Strat 
paulettes de Brume-funeste 

> Scholo > Jandice Barov + 

Jambières de Brume-funeste 

> Strat > Baron Rivendare + 

Gants de Brume-funeste 

> Scholo > Gardien Polkelt + 

Sandales de Brume-funeste 

> Strat > Baronne Anastari + 

Bracelets de Brume-funeste 

> UBRS > divers - 

Ceinture de Brume-funeste 

> Strat & Scholo > divers - 

Masque de Brume-funeste 

> Scholo > Gandling + 

Robe de Brume-funeste 

> UBRS > Drakkisath + 


















Set TO,5 (niv 62) 
1> aucuneffet 


3 > aucuneffet 

4> % quand touché 
5 > aucun effet 

6 > +23 sorts & soins 


7 > aucuneffet 





8 > +200 armure 


Grande tenue de MORTEBRUME 


2 > +8 à toutes les résistances 


> effet de peur (2s) sur l'attaquant 





Type - LQ 


épaules Mantelets Mortebrume arm 69 / +16 END +16 INT / 
LOR +12 sorts & soins 
jambes Jambières Mortebrume arm 81 / +22 END +21 INT / 
LOR +16 sorts & soins 
mains Gants Mortebrume arm 54 / +16 END +13 INT / 
LOR +13 sorts & soins / +1% cdt 
pieds Sandales Mortebrume arm 64 / +24 END +141INT / 
LOR +12 sorts & soins 
poignets Brassards Mortebrume arm 40 / +12 END +12INT / 
LOR +8 sorts & soins 
taille Ceinture Mortebrume arm 52 / +16 END +16 INT / 
LOR +12 sorts & soins 
tête Masque Mortebrume arm 75 / +24 END +24 INT / 
LOR +16 sorts & soins / +1 % scrit 
torse Robe Mortebrume arm 93 / +27 END +22 INT / 
LOR +12 sorts & soins / +1% scrit 


Classe : DÉMONISTE 
Lieux : Aucun (quêtes T0,5) 





SETS EN TISSU 





Détails 

arm 64 / +14 END +15 INT +9 ESP 
arm 76 / +15 END +14 INT +21 ESP 
arm 52 / +13 END +10 INT +14 ESP 
arm 58 / +17 END +9 INT +10 ESP 
arm 35 / +10 END +10 INT +7 ESP 
arm 46 / +10 END +17 INT +9 ESP 
arm 71 / +20 END +21 INT +13 ESP 
arm 89 / +20 END +21 INT +13 ESP 



















Détails 











Grande tenue de GANGRECŒUR 
Set T1 (niv 66) 


Type - LQ 










| 1 > aucun effet épaules 
| AR LOR 
| 2 > aucun effet jambes 
: LOR 
3 > Drain de vie / mana infligeant des mains 
dégâts > +15 % au gain de vie LOR 
4 > aucuneffet pieds 
| 4 LOR 
| 5 > familier En poignets 
| > +15 END / +100 aux résistances LOE 
| 6 > aucun effet taille 
LOE 
| 7 > aucun effet tête 
| LOR 
| 8 > sorts d'ombre torse 
| > -15 % au coût en mana LOR 








Classe : DÉMONISTE 
Lieu : MC 
Protège-épaules de Gangrecœur 
> Geddon ++ 

Pantalon de Gangrecœur 
> Magmadar + 

Gants de Gangrecœur 

> Lucifron + 

Mules de Gangrecœur 

> Shazzrah + 

Bracelets de Gangrecœur 
> divers - 

Ceinture de Gangrecœur 
> divers - 

Coiffe de Gangrecœur 

> Garr + 

Robe de Gangrecœur 

> Golemagg + 

















Grande tenue de NÉMESIS 
Set T2 (niv 76) 
à | 1 > aucun effet 
2 > aucun effet 
3 > +23 sorts & soins 
4 > aucun effet 
5 > familier 
> +20 END / +130 aux résistances 
6 > aucun effet 
7 > aucun effet 


8 > sorts de destruction 
> -20 % de menace générée 


Type -LO Classe : DEMONISTE 
Lieux : Onyxia, MC, BWL 
épaules Spallières de Némésis 
LOR > BWL > Chromaggus ++ 
jambes Jambières de Némésis 
LOR > MC > Ragnaros ++ 
mains Gants de Némésis > BWL 
LOR > Gueule de feu + Ebonroc + Flamegor + 
pieds Bottes de Némésis 
LOR > BWL > Seigneur des couvées ++ 
poignets Bracelets de Némésis 
LOR > BWL > Razorgore ++ 
taille Ceinture de Némésis 
LOR > BWL > Vaelastrasz ++ 
tête Crâne de Némésis 
LOR > repaire d'Onyxia > Onyxia + 
torse Robe de Némésis 
LOR > BWL > Nefarian + 


Détails 
















arm 76 / +25 END +17 INT +7 ESP / 
+7 RO / +9 sorts & soins 

arm 89 / +20 END +19 INT +10 ESP / 
+10 RO / +30 sorts & soins 

arm 63 / +18 END +15 INT +8 ESP / 
+7RF/ +9 sorts & soins / +1 % scrit 
arm 70 / +23 END +11 INT / 

+7 RO / +18 sorts & soins 

arm 44 / +18 END +11 INT +8 ESP / 
+13 sorts & soins 

arm 57 / +18 END +15 INT +8 ESP / 
+7 RF / +20 sorts & soins 

arm 83 / +27 END +20 INT +10 ESP / 
+10 RF / +20 sorts & soins 

arm 102 / +31 END +20 INT / +10 RF/ 
+13 sorts & soins / 1 % cdt sorts 





Détails 


arm 87 / +20 END +13 INT +6 ESP / 
+10RF / +23 sorts & soins / +4 vie15s 

arm 101 / +23 END +16 INT +4 ESP / 

+10 RA +10 RF / +39 sorts & soins 

arm 72 / +17 END +15 INT / +10 RO / 

+14 sorts & soins / +4 vie 15s / +1% scrit 
arm 80 / +20 END +17 INT +6 ESP / 

+10 RF / +23 sorts & soins 

arm 51 / +21 END +11 INT +6 ESP / 

+15 sorts & soins 

arm 65 / +18 END +8 INT +6 ESP / 

+10 RO / +25 sorts & soins / +1% scrit 

arm 94 / +26 END +16 INT +6 ESP / +10 RG 
+10 RO / +32 sorts & soins / +4 vie15s 

arm 116 / +26 END +16 INT +8 ESP / +10RF 
+10 RN / +32 sort & soins / +1 % scrit 








ÉESLSETrTS TISSU 

























Classe : toutes (MAGE) Détails 


Tenue de parade de MAGISTÈRE 
Lieux : BRS, Scholo, Strat 


Set TO (niv 59) 


Type -LQO 



























1 > aucun effet épaules Épaulettes de magistère arm 64 / +6 END +22 INT +6 ESP 
LOR > Scholo > Ras Frostwhisper + #, 

2 > +200 armure jambes Jambières de magistère arm 76 / +12 END +20 INT +21 ESP 
LOR > Strat > Baron Rivendare + 

3 > aucun effet mains Gants de magistère arm 52 / +9 END +14 INT +14ESP 
LOE > Scholo > Krastinov + / divers - en 

4 > +23 sorts & soins pieds Bottes de magistère arm 58 / +9 END +14 INT +14 ESP 
LOR > Strat > Heartsinger Forresten + 

5 > aucun effet poignets Bracelets de magistère arm 35 / +4 END +15 INT +5 ESP 
LOE > BRD & LBRS > divers - 

6 > % quand touché en mêlée taille Ceinture de magistère arm 46 / +6 END +21 INT +6 ESP 

> gel de l'attaquant (3s) LOE > LBRS, Strat & Scholo > divers - 

7 > aucun effet tête Collerette de magistère . arm71/ +11 END +30 INT +5 ESP 

LOR > Scholo > Gandling + 


8 > +8 à toutes les résistances torse Robe de magistère arm 89 / +9 END +31 INT +8 ESP 























LOR > UBRS > Drakkisath + 

Tenue de parade du SORCIER Type -LQ Classe : MAGE Détails 

Set TO,5 (niv 62) Lieux : Aucun (quêtes T0.5) 

1 > aucun effet épaules Mantelet du sorcier arm 69 / +11 END +17 INT +7 ESP / 
LOR +9 sorts & soins 

2 > +8 à toutes les résistances jambes Jambières du sorcier arm 81 / +17 END +22 INT +17 ESP / 
LOR +16 sorts & soins 

3 > aucun effet mains Gants du sorcier arm 54 / +12 END +14 INT +10 ESP / 
LOR +12 sorts & soins / +1% scrit 

4 > % quand touché en mêlée pieds Bottes du sorcier arm 64 / +14 END +16 INT +10 ESP / 

> gel de l'attaquant (3s) LOR +21 sorts & soins 

5 > aucun effet poignets Manchettes du sorcier arm 40 / +8 END +12 INT +5 ESP / 
LOR +12 sorts & soins 

6 > +23 sorts & soins taille Ceinture du sorcier arm 52 / +12 END +14 INT +7 ESP / 
LOR +14 sorts & soins 

7 > aucun effet tête Couronne du sorcier arm 75 / +16 END +25 INT +14 ESP / 
LOR +11 sorts & soins / +1% scrit 

8 > +200 armure torse Robe du sorcier arm 89 / +14 END +25 INT +9 ESP / 
LOR +16 sorts & soins / -20 résistances cible 











Détails 































Tenue de parade d'ARCANISTE - Classe : MAGE 
Set T1 (niv 66) Lieu : MC 
1 > aucun effet épaules Mantelet d'arcaniste arm 76 / +14 END +15 INT +10 ESP / 








LOR > Geddon ++ +7 RF / +14 sorts / +4 manal5s 
2 > aucun effet jambes Jambières d'arcaniste arm 89 / +18 END +23 INT +10 ESP / 
LOR > Magmadar + +10 RO / +20 sorts & soins / +1 % scrit 
3 > +18 sorts & soins mains Gants d'arcaniste arm 63 / +14 END +15 INT +10 ESP / 
LOR > Shazzrah ++ +7RF / +14 sorts & soins / +4 manal5s 
4 > aucun effet pieds Bottes d'arcaniste arm 70 / +13 END +14 INT +11 ESP / 
LOR > Lucifron + +10 RO / +11 sorts & soins / +1% scrit 
5 > -10 aux résistances poignets Bracelets d'arcaniste arm 44 / +8 END +15 INT +8 ESP / : 
de la cible à vos sorts LOE > divers - +12 sorts & soins / +3 manal5s 
6 > aucun effet taille Ceinture d'arcaniste arm 57 / +11 END +20 INT +10 ESP / 
LOE > divers - +10 RF / +14 sorts & soins 
7 > aucun effet tête Couronne d'arcaniste arm 83 / +16 END +27 INT +10 ESP / 
LOR > Garr + +10RF / +20 sorts & soins / 1 % cdt sorts 
8 >-15% de menace générée torse Robe d'arcaniste arm 102 / +19 END +25 INT +10 ESP / 
par vos sorts LOR > Golemagg ++ +10 RF / +23 sorts & soins 








Tenue de parade de VENT DU NEANT Type - LO Classe : MAGE Détails 
Set T2 (niv 76) Lieux : Onyxia, MC, BWL 
1 > aucun effet épaules Mantelet de Vent du Néant arm 87 / +16 END +13 INT +12 ESP / 
LOR > BWL > Chromaggus ++ +10 RF / +21 sorts & soins / +4 manal5s 
2 > aucun effet jambes Pantalon de Vent du Néant arm 101 / +16 END +27 INT +5 ESP / 
LOR > MC > Ragnaros ++ +10 RA +10 RF / +30 sorts & soins / 1 % scrit 
3 > Brûlure & Proj. des arcanes & Boule de mains Gants de Vent du Néant > BWL arm 72 / +16 END +16 INT +6 ESP / 
feu & Éclair de givre > menace réduite  LOR > Gueule de feu + Ebonroc + Flamegor + +10 RO / +20 sorts & soins / 1% scrit 
4 > aucun effet pieds Bottes de Vent du Néant arm 80 / +13 END +16 INT +10 ESP / 
LOR > BWL > Seigneur des couvées ++ +10RF / +27 sorts & soins 
5 > Expl. des arcanes & Choc de flammes poignets Bracelets de Vent du Néant arm 51 / +9 END +15 INT +8 ESP / 
& Blizzard > +25 % rayon d'effet LOR > BWL > Razorgore ++ +19 sorts & soins / +4 manal5s 
6 > aucun effet taille Ceinture de Vent du Néant arm 65 / +13 END +20 INT +13 ESP / 
LOR > BWL > Vaelastrasz ++ +10 RO / +23 sorts & soins 
7 > aucun effet tête Couronne de Vent du Néant _ arm 94 / +17 END +26 INT +7 ESP / +10 RG 
LOR > repaire d'Onyxia > Onyxia + +10 RO / +32 sorts & soins / +4 manal5s 
8 > 10 % sur Proji. des arc. ou Boule defeu torse Robe de Vent du Néant arm 116 / +16 END +26 INT +8 ESP / +10 RF 
ou Éclair de givre > le prochain sort de LOR > BWL > Nefarian + +10 RN / +32 sorts & soins / +1% scrit 


moins de 10s devient instantané 















RPSTS EPS TISSU 









T Type -LO Classe : toutes (PRÊTRE) Détails 
Set TO (niv 59) Lieux : UBRS, Scholo, Strat 


1 > aucun effet épaules Épaulettes du dévot arm 64 / +4 END +21 INT +9 ESP 






























LOR > UBRS > Flamewreath + 

2 > +200 armure jambes Pantalon du dévot arm 76 / +12 END +15 INT +23 ESP 
LOR > Strat > Baron Rivendare + 

3 > aucun effet mains Gants du dévot arm 52 / +9 END +10 INT +17 ESP 
LOE > Strat > Galford + 

4 > +23 sorts & soins pieds Sandales du dévot arm 58 / +9 END +10 INT +17 ESP 
LOR > Strat > Maleki + 

5 > aucun effet poignets Bracelets du dévot arm 35 / +7 END +10 INT +10 ESP 

LOE > Strat > divers - 
6 > % quand touché > bouclier taille Ceinture du dévot arm 46 / +4 END +20 INT +9 ESP 
protecteur (350 points de dégâts) LOE > UBRS > divers - 

7 > aucun effet tête à Collerette du dévot arm 71 / +13 END +24 INT +15 ESP 
LOR > Scholo > Gandling + 

8 > +8 à toutes les résistances torse Robe du dévot arm 89 / +13 END +24 INT +15 ESP 









> UBRS > Drakkisath + 















| Habits du VERTUEUX Type - LQ È RE Détails 
Set TO.5 (niv 62) Lieux : Pia (quêtes TO.5) 
| 1 > aucun effet épaules Mantelet vertueux __ arm69/ +12END +131N INT +12 ESP / 























LOR _ +12sorts&soins 
2 > +8 à toutes les résistances jambes Jupe vertueuse arm 81 / +13 END +14 INT +12 ESP / 
LOR +16 sorts & soins / +6 manal5s 
3 > aucun effet mains Gants vertueux p arm 54 / +14 END +15 INT +12 ESP / 
LOR 3 +11 sorts & soins 
4 > % quand touché > bouclier pieds Sandales vertueuses arm 64 / +12 END +13 INT +12 ESP / 
protecteur (350 points de dégâts) LOR +12 sorts & soins / +6 manal5s 
5 > aucun effet poignets Brassards vertueux arm 40 / +8 END +8 INT +8 ESP / 
| f LOR Met +9 sorts & soins / +2 manal5s 
6 > +23 dégâts & soins taille Ceinture vertueuse arm 52 / +12 END +13 INT +12 ESP / 
| LOR +12 sorts & soins 
| 7 > aucun effet tête Couronne vertueuse arm 75 / +16 END +17 INT +16 ESP / 
LOR qe É +11 sorts & soins / +6 manal5s / +1% scrit 
| 8 > +200 armure torse Robe vertueuse arm 93 / +21 END +22 INT +12 ESP / 


LOR +14 sorts & soins / +6 manal5s 










Habits PROPHÉTIQUES Type - LQ Classe : PR 
Set T1 (niv 66) Lieu : MC 
1 > aucun effet nd épaules Mantelet prophétique arm 76 / +13 END +23 INT +10 ESP / 





Détails 

























LOR > Sulfuron ++ +7 RO / +9 sorts & soins 
2 > aucun effet jambes Pantalon prophétique arm 89 / +18 END +24 INT +20 ESP / 
LOR > Magmadar + +10 RO / +22 soins / +6 manal5s 
3 > Soins rapides > -0,1s de temps mains Gants prophétiques arm 63 / +10 END +15 INT +15 ESP / 
d'incantation LOR > Gehennas ++ , +7RF/ +18 soins / +6 manal5s 
4 > aucun effet pieds Bottes prophétiques arm 70 / +17 END +18 INT +15 ESP / 
LOR > Shazzrah ++ +7 RO / +18 soins 
5 > sorts du sacré > +2 % scrit poignets Brassards prophétiques arm 44 / +8 END +14 INT +10 ESP / 
LOE > divers - +12 soins / +2 manal5s 
6 > aucuneffet taille Ceinturon prophétique arm 57 / +10 END +22 INT +10 ESP / 
LQOE > divers - +7 RF / +9 sorts & soins / +4 manal5s 
7 > aucun effet tête Collerette prophétique arm 83 / +17 END +27 INT +20 ESP / 
LOR > Garr + _+10RF / +12 sorts & soins 
8 > Prière de soins > +25 % de chances torse Robe prophétique arm 102 / +20 END +27 INT +17 ESP / 
d'effet critique LOR > Golemagg ++ +10RF / +22 soins 





























Habits de TRANSCENDANCE Type - LQ RE Détails 
Set T2 (niv 76) Lod Oaraie MC, BWL 
1 > aucun effet ANNE AE épaules Espauliers de transcendance arm 87 / +12 END +25 INT +13 ESP / 
ADS VaN Ge COR > BWL > Chromaggus ++ +10RF / +27 soins 
2 > aucun effet jambes Jambières de transcendance arm 101 / +16 END +21 INT +21 ESP / 
LOR > MC > Ragnaros ++ +10 RA +10 RO / +46 soins / +7 manal5s 
3 > 15% de régénération delamana mains = Gants de transcendance > BWL arm 72 / +12 END +20 INT +13 ESP / 
pendant l'incantation des sorts LOR > Gueule de feu + Ebonroc + Flamegor + +10 RO / +29 soins / +1 % scrit 
4 > aucun effet pieds Bottes de transcendance arm 80 / +17 END +17 INT +17 ESP / 
LOR > BWL > Seigneur des couvées ++ +10RF / +35 soins 
5 > 50 % quand touché en mêlée poignets Bracelets de transcendance arm 51 / +9 END +13 INT +16 ESP / 
> Oubli (4s) LOR > BWL > Razorgore ++ +33 soins 
6 > aucun effet taille Ceinture de transcendance arm 65 / +14 END +26 INT +9 ESP / 
LOR > BWL > Vaelastrasz ++ +10 RO / +26 soins 
7 > aucun effet tête Auréole de transcendance arm 94 / +17 END +27 INT +22 ESP / 
LOR > repaire d'Onyxia > Onyxia + +10 RF +10 RG / +48 soins 
8 > Soins supérieurs > soigne aussi torse Robe de transcendance arm 116 / +17 END +27 INT +16 ESP / 





sur la durée (= Rénovation rang 5) LOR _>BWL > Nefarian + +10RF +10 RN / +57 soins 




























Type 
& Rang 


Set PvP T1 
{niv 63) 


épaules 
R10 

jambes 
R8 


1 > aucun effet 
2 > +23 sorts & soins 


mains 
R7 
pieds 
R7 
tête 
R10 
torse 
R8 


3 > aucun effet 

4 > Immolation > -0,2s de temps 
d'incantation 

5 > aucun effet 


6 > +15 END 


Classe : DÉMONISTE 

Intitulé : Effets / en tissu-effroi 

Lieu ; Caserne des officiers 

A> Épaulettes de lieutenant-commandant 
H> Épaulettes de champion 

A > Jambières de chevalier-capitaine 

H > Jambières de légionnaire 

A > Gants de chevalier-lieutenant 

H > Gants de garde de sang 

A > Bottes de chevalier-lieutenant 

H > Bottes de garde de sang 

A > Chaperon de lieutenant-commandant 
H > Chaperon de champion 

A > Robe de chevalier-capitaine 

H > Robe de légionnaire 





Détails 

A > Effets de lieutenant-commandant 

H > Effets de champion 

arm 67 / +16 END +15 INT / 

+12 sorts & soins 

arm 78 / +15 END +13 INT / 

+28 sorts & soins 

arm 56 / +11 END / +21 sorts & soins /@ù 
Douleur brûlante > 50 % non-interrupt. 
arm 61 / +16 END +15 INT / 

+12 sorts & soins 

arm 73 / +20 END +20 INT / 

+16 sorts & soins 

arm 89 / +20 END +20 INT / 

+16 sorts & soins 








1 > aucun effet 

2 > +15 END 

3 > Immolation > -0,2s de temps 
d'incantation 

4 > aucun effet 

5 > aucun effet 


6 > +23 sorts & soins 














Set PvP T1 Type 

{niv 63) & Rang 

1 > aucun effet épaules 
R10 

2 > +23 sorts & soins jambes 
R8 

3 > aucun effet mains 
R7 

4 > Transfert > -1,5s de recharge pieds 
R7 

5 > aucun effet tête 
R10 

6 > +15 END torse 
R8 


Type 
& Rang 


épaules 
R13 
jambes 
R12 
mains 
R12 
pieds 
R12 
tête 
R13 
torse 
R 13 





Classe : MAGE 
Intitulé : Tenue de parade / en soie 

Lieu ; Caserne des officiers 

A> Épaulettes de lieutenant-commandant 
H > Épaulettes de champion 

A > Pantalon de chevalier-capitaine 

H > Pantalon de légionnaire 

A > Gants de chevalier-lieutenant 

H > Gants de garde de sang 

A > Bottes de chevalier-lieutenant 

H > Bottes de garde de sang 

A > Chaperon de lieutenant-commandant 
H > Chaperon de champion 

A > Robe de chevalier-capitaine 

H > Robe de légionnaire 


Classe : DÉMONISTE 

Intitulé : Effets / en tissu-effroi 

Lieu ; Caserne des officiers 

A> Épaulettes de grand maréchal 

H > Épaulettes de seigneur de guerre 
A > Pantalon de maréchal 

H > Pantalon de général 

A > Gants de maréchal 

H > Gants de général 

A > Bottes de maréchal 

H > Bottes de général 

A > Capuchon de grand maréchal 

H > Capuchon de seigneur de guerre 
A > Robe de grand maréchal 

H > Robe de seigneur de guerre 






Détails 

A > Effets de grand maréchal 

H > Effets de seigneur de guerre 

arm 75 / +22 END +17INT/. 

+16 sorts & soins 

arm 88 / +23 END +16 INT / 

+35 sorts & soins 

arm 63 / +16 END / +30 sorts & soins / 
Douleur brûlante > 50 % non-interrupt. 
arm 69 / +21 END +21 INT / 

+13 sorts & soins 

arm 81 / +28 END +24 INT / 

+20 sorts & soins 

arm 100 / +30 END +25 INT / 

+16 sorts & soins 













Détails 
A > Tenue de parade de lieutenant-cdt 
H > Tenue de parade de champion 
arm 67 / +16 END +15 INT / 

+12 sorts & soins 

arm 78 / +16 END +13 INT +16 ESP / 
+19 sorts & soins 

arm 56 / +11 END / +21 sorts & soins / 
Bouclier de mana > +285 dég absorbés 
arm 61 / +16 END +15 INT / 

+12 sorts & soins 

arm 73 / +16 END +16 INT +16 ESP / 
+1% scrit 

arm 89 / +20 END +20 INT / 
+1% scrit 





Li + 











Set PvP T2 
4 niv 65) 


1 > aucun effet 

2> +15 END 

3 > Transfert > -1,5s de recharge 
4 > aucun effet 

5 > aucun effet 


6 > +23 sorts & soins 


Détails 





Type Classe : MAGE 
& Rang Intitulé : Tenue de parade / en soie 
Lieu : Caserne des officiers 
épaules A > Épaulettes de grand maréchal 
R13 H > Épaulettes de seigneur de guerre 
jambes A > Pantalon de maréchal 
R12 H > Pantalon de général 
mains A > Gants de maréchal 
R12 H > Gants de général 
pieds A > Bottes de maréchal 
R12 H > Bottes de général 
tête A > Capuchon de grand maréchal 
R13 H > Capuchon de seigneur de guerre 
torse A > Robe de grand maréchal 
R13 H > Robe de seigneur de guerre 





A > Tenue de parade de grand maréchal 
H > Tenue de parade de seigneur de guerre 
arm 75 / +22 END +17 INT / 

+16 sorts & soins 

arm 88 / +23 END +16 INT +19 ESP / 
+28 sorts & soins 

arm 63 / +16 END / +30 sorts & soins / 
Bouclier de mana > +285 dég absorbés 
arm 68 / +21 END +211INT / 

+13 sorts & soins 

arm 81 / +24 END +24 INT +19 ESP / 
+1% scrit 

arm 100 / +30 END +25 INT / 

+1% scrit 










LES S EFTSMS SU 























Set PvP T1 


Type Classe : PRÊTR Détails 
{niv 63) & Rang 


Intitulé : Grande tenue / en satin A > Grande tenue de lieutenant-cdt 







Per À Caserne des officiers H > Grande tenue de champion 
|1 > aucun effet épaules A > Épaulettes de lieutenant-commandant arm 67 / +16 END +15 INT / 
"4 R10 H> Épaulettes de champion +12 sorts & soins 
> +23 sorts & soins jambes A > Pantalon de chevalier-capitaine arm 78 / +16 END +13 INT +16 ESP / 
R8 H > Pantalon de légionnaire +19 sorts & soins 
| 3 > aucun effet mains A > Gants de chevalier-lieutenant arm 56 / +11 END / +21 sorts & soins / 
R7 H > Gants de garde de sang Attaque mentale > 50 % non-interruption 
4 > Cri psychique > +1s de durée pieds A > Bottes de chevalier-lieutenant arm 61 / +16 END +15 INT / 
R7 H > Bottes de garde de sang +12 sorts & soins 
5 > aucun effet tête A > Capuchon de lieutenant-commandant arm 73 / +20 END +20 INT / 
R10 H > Capuchon de champion +16 sorts & soins 
6 > +15 END torse A > Robe de chevalier-capitaine arm 89 / +20 END +20 INT / 










R8 H > Robe de légionnaire +16 sorts & soins 























Type Classe : PRÊTR Détails 
& Rang Intitulé : Grande tenue / en satin A > Grande tenue de grand maréchal 


| Lieux : Caserne des officiers H > Grande tenue de seigneur de guerre 
| 1 > aucun effet épaules A > Épaulettes de grand maréchal arm 75 / +22 END +17 INT / 
| R13 H > Épaulettes de seigneur de guerre +16 sorts & soins 


| 2> +15 END jambes A > Pantalon de maréchal arm 88 / +23 END +16 INT +19 ESP / 
R 12 H > Pantalon de général +28 sorts & soins 





3 > Cri psychique > +1s de durée mains A > Gants de maréchal arm 63 / +16 END / +30 sorts & soins / 
R12 H > Gants de général Attaque mentale > 50% non-interruption 
4 > aucun effet pieds A > Bottes de maréchal arm 69 / +21 END +21 INT / 
| R 12 H > Bottes de général +13 sorts & soins 
| 5 > aucun effet tête A > Capuchon de grand maréchal arm 81 / +28 END +24 INT / 
| R13 H > Capuchon de seigneur de guerre +20 sorts & soins 
| 6 > +23 sorts &soins torse A > Robe de grand maréchal arm 100 / +30 END +25 INT / 
R13 H > Robe de seigneur de guerre +16 sorts & soins 
















Effets de DEMONIAQUE Type - LQ Classe : DÉMONISTE 
(niv 66) Lieu : ZG (quêtes) 
1 > aucun effet bijou Charme de destruction d'Hazza’rah ut > +10 % scrit à vos sorts de destruction (20s) 


Détails 






















) LOR 
V2 > +12 sorts & soins cou Souillure irrésistible de Kezan +8 END +13 INT / +14 sorts & soins/ Pluie de 
LOR feu & Flammes infernales > +1 m de rayon d'effet 
3 > Corruption > +2% de dégâts épaules Mantelet de démoniaque zandalar arm 72 / +21 END +10 INT / 
LOR +12 sorts & soins 
4 > aucun effet poignets Protège-poignets arm 42 / +15 END / 
LOR de démoniaque zandalar +16 sorts & soins 
5 > Voile mortel > -15% de temps torse Robe de démoniaque zandalar arm 100 / +35 END / +27 sorts & soins / 









de recharge LOR +1% cdt sorts 










Costume d'ILLUSIONNISTE Type - LQ Classe : MAGE Détails 
















{niv 66) Lieu : ZG (quêtes) 
1 > aucuneffet bijou Charme de magie d'Hazza'rah ut > +5 % scrit & +50 % aux dégâts des 
; LOR critiques des sorts d’arcane (20s) 
2 > Intelligence des arcanes & Illumination cou Joyau de Kajaro +8 END +13 INT +8 ESP / +8 sorts 
des arc. > -5% au coût en mana LOR & soins / Contresort > -2s de recharge 
3 > aucun effet | EM épaules Mantelet d'illusionniste zandalar arm 72 / +10 END +211INT / 
LOR +12 sorts & soins 
4 > aucun effet poignets Mitaines d'illusionniste zandalar arm 42 / +11 END +111INT / 
LOR +14 sorts & soins 
5 > Choc de flammes > -0,5s de temps torse * Robe d'illusionniste zandalar arm 100 / +23 END +24 INT / 
d'incantation : : _ LOR +27 sorts & soins / +1 % cdt sorts 






























Grande tenue de CONFESSEUR Type - LQ Classe : PRÊTR Détails 
{niv 66) Lieu : ZG (quêtes) 
1 > aucun effet bijou Charme de soin d'Hazzar'rah ut > -40 % au temps d'incantation de Soins 
LOR supérieurs & -5 % au coût en mana des soins (15s) 
2 > +22soins cou L'œil omnivoyant de Zuldazar +8 END +8 INT +13 ESP / +18 soins / 
LOR Mot de pouvoir : bouclier > +35 dég absorbés 
3 > Châtiment & Flammes sacrées épaules Mantelet de confesseur zandalar arm 78 / +11 END +24 INT +15 ESP / 
> +5 m de portée LOR +22 soins 
4 > aucun effet poignets Protège-poignets de confesseur zandalar arm 42 / +9 END +10 INT +10 ESP / 
LOR +22 soins 
5 > Contrôle mental ceinture Cordon de confesseur zandalar arm 54 / +10 END +20 INT +10 ESP / 


> -0,5s de recharge LOR +24 soins 











LES: SEFS EUR 














SETS EN CUIR 






























Grande tenue de CŒUR-SAUVAGE Type - LQ Classe : toutes (DRUIDE) Détails 





Set TO (niv 59) Lieux : BRS, Scholo, Strat 

1 > aucun effet épaules Épaulettes de Cœur-sauvage arm 127 / +9 END +18 INT 
LOR > LBRS > Gizrul + +8 ESP 

2 > +200 armure jambes Kilt de Cœur-sauvage arm 150 / +14 END +14 INT 
LOR > Strat > Baron Rivendare + +14 ESP +13 FOR +12 AGI 

3 > aucun effet mains Gants de Cœur-sauvage arm 105 / +9 INT +21 ESP 
LOE > BRS > divers - 

4 > +26P att/ +15 sorts & soins pieds Bottes de Cœur-sauvage arm 115 / +10 END +91INT 
LOR > LBRS > Matriarche couveuse + +17 ESP 

5 > aucun effet poignets Bracelets de Cœur-sauvage arm 71 / +15 INT +7 FOR 
LOE > Scholo & Strat > divers - 

6 > % quand touché > +300 mana taille Ceinture de Cœur-sauvage arm 93 / +9 END +17 INT 

ou +10 rage ou +40 énergie LOE > LBRS & Scholo > divers - +10 ESP 

7 > aucun effet tête Coiffe de Cœur-sauvage arm 141 / +10 END +20 INT 
LOR > Scholo > Gandling + +20 ESP +6 FOR 

8 > +8 à toutes les résistances torse Veste de Cœur-sauvage arm 176 / +13 END +20 INT 


LOR > UBRS > Drakkisath + +20 ESP 












Grande tenue de CŒUR-FAROUCHE Type - LQ Classe : DRUIDE Détails 
Set T0,5 (niv 62) Lieu : Aucun (quêtes TO.5) 


1 > aucun effet épaules Spallières de Cœur-farouche arm 136 / +9 END +16 INT +8 ESP +8 FOR 































LOR +5 AGI / +6 sorts & soins / +2 manal5s 

2 > +8 à toutes les résistances jambes Kilt de Cœur-farouche arm 160 / +14 END +14 INT +14 ESP +14 FO 
LOR +12 AGI / +9 sorts & soins 

3 > aucun effet mains Gants de Cœur-farouche arm 108 / +10 END +12 INT +10 ESP +10 FOR 
LOR +9 AGI / +11 sorts & soins 

4 > % quand touché > +300 mana pieds Bottes de Cœur-farouche arm 127 / +13 END +12 INT +12 FOR +10 ESP 

ou +10 rage ou +40 énergie LOR +7 AGI / +11 sorts & soins / +2 manal5s 

5 > aucun effet poignets Brassards de Cœur-farouche arm 79 / +6 END +12 INT + 5 ESP +6 FOR 
LOR +6 AGI / +5 sorts & soins 

6 > +26 P att / +15 sorts & soins taille Ceinture de Cœur-farouche arm 102 / +9 END +121INT +8 ESP +6 FOR 
LOR +7 AGI / +7 sorts & soins 

7 > aucuneffet tête Capuche de Cœur-farouche arm 150 / +17 END +17 INT +16 ESP +14 FOR 
LOR +9 AGI / +16 sorts & soins 

8 > +200 armure torse Gilet de Cœur-farouche arm 185 / +17 END +17 INT +14 ESP +16 FOR 







LOR +9 AGI / +12 sorts & soins / +4 manal5s 








Grande tenue de CENARIUS Type -LQ Classe : DRUIDE Détails 


























Set T1 (niv 66) Lieu : MC 

1 > aucun effet épaules Épaulettes de Cenarius arm 150 / +13 END +20 INT +10 ESP / 
LOR > Geddon > ++ +7 RO / +18 soins / +4 manal5s 

2 > aucuneffet jambes Jambières de Cenarius arm 175 / +18 END +19 INT +20 ESP / 
LOR > Magmadar + +10 RO / +22 soins / +4 manal5s / +1% scrit 

3 > Épines > +4 dégâts & +50 % durée mains Gants de Cenarius arm 125 / + 17 END +18 INT +15 ESP / 
LOR > Shazzrah ++ +7RF/ +18 soins 

4 > aucun effet pieds Bottes de Cenarius arm 138 / +16 END +13 INT +15 ESP / 
LOR > Lucifron + +7 RO / +18 soins / +3 manal5s 

5> +2% scrit poignets Bracelets de Cenarius arm 88 / +13 END +14 INT +13 ESP / 
LOE > divers - +6 sorts & soins 

6 > aucun effet taille Ceinture de Cenarius arm 113 / +10 END +22 INT +10 ESP / 
LOE > divers - +7 RF/ +9 sorts & soins / +4 manal5s 

7 > aucun effet tête Casque de Cenarius arm 163 / +26 END +28 INT +13 ESP / 
LOR > Garr + +10RF / +12 sorts & soins 

8 > Ouragan & Tranquillité torse Tunique de Cenarius arm 200 / +23 END +24 INT +16 ESP / 







> -50 % de temps de recharge LOR > Golemagg ++ +10 RF / +22 soins / +3 manal5s 













Grande tenue de STORMRAGE Type - LO Classe : DRUIDE Détails 
Set T2 (niv 76) Lieux : Onyxia, MC, BWL 


> aucun effet épaules Espauliers de Stormrage arm 169 / +14 END +21 INT +10 ESP / 

























LOR > BWL > Chromaggus + +10RF / +29 soins / +4 manal5s 
2 > aucun effet jambes Jambières de Stormrage arm 197 / +17 END +26 INT +16 ESP / 
LOR > MC > Ragnaros ++ +10 RA +10 RF / +48 soins / +6 manal5s 
3 > 15% de la régénération mana mains Gants de Stormrage > BWL arm 140 / +13 END +19 INT +15 ESP / 
pendant l'incantation LOR > Ebonroc + Gueule de feu + Flamegor + +10 RO / +42soins 
4 > aucun effet pieds Bottes de Stormrage arm 154 / +15 END +17 INT +11 ESP / 
LOR > BWL > Seigneur des couvées ++ +10 RF / +26 soins / +1 % scrit 
5 > Rétablissement > -0,2s de temps poignets Bracelets de Stormrage arm 98 / +11 END +15 INT +12 ESP / 
d'incantation LOR > BWL > Razorgore ++ +33 soins 
6 > aucun effet taille Ceinture de Stormrage arm 126 / +12 END +23 INT +10 ESP / 
LOR > BWL > Vaelastrasz ++ +10 RO / +26 soins / +4 manal5s 
7 > aucuneffet tête Couvre-chef de Stormrage arm 183 / +20 END +31 INT +12 ESP / 
LOR > repaire d'Onyxia > Onyxia + +10 RG +10 RO / +29 soins / +6 manal5s 
8 > Récupération > +3s de durée torse Robe de Stormrage arm 225 / +20 END +25 INT +17 ESP / 






LOR > BWL > Nefarian + +10RF +10 RN / +42 soins / +1% scrit 










LES SEP EMMER 


Armure TISSE-OMBRE 
Set TO (niv 59) 


Type - LQ 





1 > aucun effet épaules 
LOR 

2 > +200 armure jambes 
LOR 

3 > aucun effet mains 
LOE 

4> +40Patt pieds 
LOR 

5 > aucun effet poignets 
LOE 

6 > cdt > +35 énergie taille 
LOE 

7 > aucun effet tête 
LOR 

8 > +8 à toutes les résistances torse 


LOR 







Armure SOMBREMANTE 
Set TO,5 (niv 62) 
1 > aucuneffet 






















3 > aucun effet 

4 > cdt > +35 énergie 
5 > aucun effet 

6> +40Patt 

7 > aucuneffet 


8 > +200 armure 









Armure d'ASSASSIN 





Set T1 (niv 66) 

1 > aucun effet épaules 
LOR 

2 > aucuneffet jambes 
LOR 

3 > Disparition > -30s de recharge hé 

4 > aucun effet pieds 
LOR 

5 > énergie > maximum augmenté poignets 

de 10 LOE 

6 > aucun effet taille 
LOE 

7 > aucun effet tête 
LOR 


8 > Disparition > rend +500 vie 









Armure ROUGECROC 
Set T2 (niv 76) 
1 > aucun effet 


2 > aucuneffet 

3 > +5% de chances 
d'appliquer les poisons 

4 > aucun effet 

5 > Feinte > +25 % de réduction 
de la menace 

6 > aucuneffet 

7 > aucuneffet 


8 > cdt > +283-317 dégâts / 
+50 vie | 1s (pendant 6s) 








2 > +8 à toutes les résistances 


VOLEUR - Sets PvE (TO / TO.5 / T1 / T2) 


Spallières Tisse-Ombre arm 127 / +22 AGI +9 END 
> Strat > Willey + 

Pantalon Tisse-Ombre arm 150 / +25 AGI +12 END 
> Strat > Baron Rivendare + +12FOR 

Gants Tisse-Ombre arm 105 / +14 AGI +9 END 
> LBRS > Vosh'gajin + +9 FOR +10 ESP 


Bottes Tisse-Ombre 


Classe : toutes (VOLEUR) 
Lieux : BRS, Scholo, Strat 






Détails 


arm 115 / +21 AGI +9 END 


> Scholo > Rattlegore + 


Bracelets Tisse-Ombre 


> Scholo & Strat > divers - 


Ceinture Tisse-Ombre 


> LBRS & UBRS > divers - 


Cagoule Tisse-Ombre 


> Scholo > Gandling + 


Tunique Tisse-Ombre 
> UBRS > Drakkisath 


+9 FOR +9 ESP 


arm 141 / +20 AGI +18 END 


+13 FOR +5 ESP 


arm 176 / +26 AGI +13 END 


+ +12 ESP 


Type - LQ Classe : VOLEUR 
Lieu : Aucun (quêtes TO.5) 
épaules Spallières Sombremante 
LOR 
jambes Pantalons Sombremante 
LOR 
mains Gants Sombremante 
LOR 
pieds Bottes Sombremante 
LOR 
poignets Brassards Sombremante 
LOR 
taille Ceinture Sombremante 
LOR 
tête Coiffe Sombremante 
LOR 
torse Tunique Sombremante 


Classe : VOLEUR 

Lieu : MC 
paulettes d'assassin 

> Sulfuron ++ 

Pantalon d'assassin 

> Magmadar + 

Gants d'assassin 

> Gehennas ++ 

Bottes d’assassin 

> Shazzrah ++ 

Bracelets d'assassin 

> divers - 

Ceinture d'assassin 

> divers - 


Couvre-chef d'assassin 


> Garr + 
Plastron d'assassin 
> Golemagg ++ 





LOR 














Détails 


arm 150 / +26 AGI +12 END 
+3 FOR / +7 RO / +1% cdt 
arm 175 / +33 AGI +15 END 
+10 FOR / +10 RO / +1% ccrit 
arm 125 / +18 AGI +17 END 
+12FOR/ +7RF/ +1% cdt 
arm 138 / +26 AGI +18 END / 


+7 RO 


arm 88 / +20 AGI +15 END 


arm 113 / +17 AGI +18 END 
+9 FOR /+7RF/+1% ccrit 
arm 163 / +20 AGI +19 END 
+6 FOR / +10 RF / +2% ccrit 
arm 200 / +29 AGI +20 END 
+10 FOR / +10 RF / +1% ccrit 


Classe : VOLEUR 
Lieux : Onyxia, MC, BWL 

Spallières Rougecroc 

> BWL > Chromaggus ++ 

Pantalon Rougecroc 

> MC > Ragnaros ++ 

Gants Rougecroc > BWL 

> Ebonroc + Gueule de feu + Flamegor + 
Bottes Rougecroc 

> BWL > Seigneur des couvées ++ 
Bracelets Rougecroc 

> BWL > Razorgore ++ 

Ceinture Rougecroc 

> BWL > Vaelastrasz ++ 

Cagoule Rougecroc 

> repaire d'Onyxia > Onyxia + 

Plastron Rougecroc 

> BWL > Nefarian + 


arm 71 / +15 AGI +7 END 
arm 93 / +14 AGI +10 END 

























Détails 
arm 136 / +24 AGI +10 END 


arm 160 / +25 AGI +15 END 
+15 FOR 

arm 108 / +22 AGI +9 END 
+12FOR 

arm 127 / +24 AGI +10 END / 
camouflage amélioré 

arm 79 / +15 AGI +7 END 

+7 FOR 

arm 102 / +17 AGI +13 END 
+10 FOR 

arm 150 / +26 AGI +18 END 
+13 FOR / +1% ccrit 

arm 185 / +31 AGI +15 END / 
+2% cdt 


























Détails 


arm 169 / +25 AGI +17 END +6 FOR / 
+10RF/+1% esq 

arm 197 / +37 AGI +17 END +11 FOR / 
+10 RA +10RF / +1% ccrit 

arm 140 / +20 AGI +20 END +19 FOR / 
+10 RO / immunité au désarmement 
arm 154 / +25 AGI +17 END +6 FOR / 
+10RF/+1% esq 

arm 98 / +23 AGI +13 END / 

+1% cdt 

arm 126 / +20 AGI +15 END +13 FOR / 
+10 RO / +1% ccrit 

arm 183 / +27 AGI +25 END +19 FOR / 
+10 RG +10 RO / +1% corit 

arm 225 / +26 AGI +17 END +12 FOR / 
+10RF +10 RN / +1 % ccrit / +1% cdt 


























































































































Intitulé : Sanctuaire / en peau de dragon 


A > Épaulettes de grand maréchal 
H > Épaulettes de seigneur de guerre 
A > Jambières de maréchal 


A > Heaume de grand maréchal 
H > Heaume de seigneur de guerre 
A > Haubert de grand maréchal 
H > Haubert de seigneur de guerre 


Type Classe : DRUIDE 
& Rang 
Lieu : Caserne des officiers 
> aucun effet épaules 
R13 
2 > +15 END jambes 
R12 H > Jambières de général 
3 > +15% VD en forme d'ours, de félin mains A > Gants de maréchal 
et en forme de voyage R12 H > Gants 
4 > aucun effet pieds A > Bottes de maréchal 
R12 H > Bottes de général 
5 > aucun effet tête 
R13 
6> +40Patt torse 
R 13 


Set PvP T1 Classe : DRUIDE Détails 
{niv 63) & Rang Intitulé : Sanctuaire / en peau de dragon A > Sanctuaire de lieutenant-cdt 
Lieu ; Caserne des officiers H > Sanctuaire de champion 
1 > aucun effet épaules A > Épaulettes de lieutenant-cdt arm 132 / +10 END +6 INT +10 ESP 
R10 H > Épaulettes de champion +10 AGI +10 FOR / +8 sorts & soins 
2> +40Patt jambes A > Jambières de chevalier-capitaine arm 154 / +12 END +9 INT +12 ESP 
R8 H > Jambières de légionnaire +12 AGI +12 FOR / +18 P att / +1% esq 
3 > aucun effet mains A > Gantelets de chevalier-lieutenant arm 110 / +12 END +12 AGI +12 FOR / 
R7 H > Gantelets de garde de sang augmente légèrement détection de l'invisible 
4 > +15 % VD en forme d'ours, de félin pieds A > Bottes de chevalier-lieutenant arm 121 / +12 END +5 INT +5 ESP +5 AGI 
et en forme de voyage R7 H > Bottes de garde de sang +12 FOR / +14 sorts & soins 
5 > aucun effet tête A > Voile de lieutenant-cdt arm 143 / +16 END +11 INT +9 ESP +11 AGI 
R10 H > Voile de champion +11 FOR / +16 P att / +13 sorts & soins 
6 > +15 END torse A > Tunique de chevalier-capitaine arm 176 / +14 END +8 INT +9 AGI +13 FOR 
R8 H > Tunique de légionnaire +16 sorts & soins / +1 % ccrit 





Détails 


de général 


augmente 


+15 FOR / 
+19 FOR / 











Set PvP T1 Type Classe : VOLEUR 
{niv 63) & Rang Intitulé : Habits / en cuir A > Habits de lieutenant-cdt 
Lieu : Caserne des officiers H > Habits de 
1> aucun effet épaules A > Épaulettes de lieutenant-cdt arm 132 re *7 AGI +23 END / 
R10 H > Épaulettes de champion +12P att 
2> +1% parade jambes A > Jambières de chevalier-capitaine arm 154 / +13 END 
R8 H > Jambières de légionnaire +7 FOR / +2% ccrit 
3 > aucun effet mains A > Gants de chevalier-lieutenant arm 110 / +10 AGI 
R7 H > Gants de garde de sang +15 END / +32 P.att 
4 > Suriner > -1s de recharge pieds A > Bottes de chevalier-lieutenant arm 121 / +23 END / 
R7 H > Bottes de garde de sang Sprint > +3s de durée 
5 > aucun effet tête A > Casque de lieutenant-cdt arm 143 / +26 END / 
R10 H > Casque de champion +12P att / +1% cdt / +1% esq 
6 > +15 END torse A > Haubert de chevalier-capitaine arm 176 / +13 AGI +25 END / 
R8 H > Haubert de légionnaire +1% ccrit 


arm 136 / +14 END +11 INT +10 ESP 
+10 AGI +15 FOR / +16 sorts & soins 
arm 160 / +16 END +15 INT +13 ESP +16 AGI 


arm 197 / +18 END +13 INT +14 AGI 






A > Sanctuaire de grand maréchal 
H > Sanctuaire de sei 
arm 148 / +12 END + 
+12 AGI +12 FOR / +18 sorts & soins 
arm 173 / +15 END +13 INT +15 ESP 
+16 AGI +16 FOR / +22 P att / +1% esq 
arm 123 / +15 END +17 AGI +18 FOR / 





eur de guerre 
1 INT +11 ESP 











légèrement la détect. de l'invisible 








+24 P att / +18 sorts & soins 


+21 sorts & soins / +1% ccrit 





Set PvP T2 Type 
{niv 65) & Rang 
1 > aucun effet épaules 
R13 
2> +15END jambes 
R 12 
3 > Suriner > -1s de recharge mains 
R12 
4 > aucun effet pieds 
R12 
5 > aucun effet tête 
R 13 
6 > +1% parade torse 
R 13 


























Classe : VOLEUR 

Intitulé : Habits / en cuir 

Lieu : Caserne des officiers 

A> Épaulettes de grand maréchal 
H > Épaulettes de seigneur de guerre 
A > Jambières de maréchal 

H > Jambières de général 

A > Gants de maréchal 

H > Gants de général 

A > Bottes de maréchal 

H > Bottes de général 

A > Heaume de grand maréchal 

H > Heaume de seigneur de guerre 
A > Plastron de grand maréchal 

H > Plastron de seigneur de guerre 


















Détails 





A > Habits de grand maréchal 

H > Habits de seigneur de pere 
arm 148 / +15 AGI +26 EN 

+22P att 


arm 173 / +24 END +12 FOR / 
+2% ccrit / +1% cdt 

arm 123 / +14 AGI +18 END / 
+40 P att 

arm 136 / +18 AGI +26 END / 
Sprint > +3s de durée 

arm 160 / +35 END / 
+30 P att/ +1% cdt / +1 % esq 
arm 197 / +20 AGI +35 END / 
+1% ccrit 












LES: SERRE UMA ILLES 
























Atours d'HARUSPICE Classe : DRUIDE Détails 
niv 66) Lieu : ZG (quêtes) 
bijou Charme de nature de Wushoolay ut > -40 % tps d'incant. de Toucher guérisseur 
; LOR &-5% coût mana des sorts de soins (15s) 
2> +4manal5s cou Varech enchanté +10 END +10 INT +9 ESP +6 FOR / 
LOR des Mers du sud parfait Feu stellaire & Colère > +2% scrit 
3 > Lucioles > +5s de durée poignets Brassards d'haruspice zandalar arm 122 / +7 END +10 INT +10 ESP / 
LOR +22 soins 
4 > aucun effet taille Ceinture d'haruspice zandalar arm 166 / +10 END +21 INT +12 ESP 


LOR 
5 > Feu stellaire > +3 % scrit torse Tunique d'haruspice zandalar arm 287 / +15 END +24 INT +23 ESP / 
+33 soins 












Type - LO Classe : VOLEUR Détails 











Lieu : ZG (quêtes) 
su Charme de supercherie Renataki ut > +60 énergie 
12> +20Patt cou Talisman de maîtrise +15 AGI +9 END +6 FOR / 
| LOR de l'ombre zandalarien Coup de pied > -0,5s de recharge 
3 > Cécité > -20s de recharge épaules Mantelet d'intensité zandalar arm 141 / +20 AGI +12 END / 
LOR : ke +1% cdt 
4 > aucun effet poignets Brassards d'intensité zandalar arm 82 / +14 AGI +12 END 
| LOR +7 FOR 
| 5 > Éviscération & Rupture torse Tunique d'intensité zandalar arm 197 / +19 END / 
> -5 au coût en énergie LOR +44 P att / +2% ccrit 




























Type - LQ Classe : CHAMAN Détails 
Lieu : ZG (quêtes) 
bijou Charme-esprits de Wushoolay ut > +100 % aux dégâts du Bouclier 
‘A LOR de foudre (20s) 
2> +4manal5s cou Vision limpide de Voodress +10 END +10 INT +6 FOR +9 ESP / totems 
LOR Guérisseur & Font. de mana > -20 coût en mana 
3 > Horion de givre > +1s de durée poignets Brassards d'augure zandalar arm 174 / +12 END +11 INT / 
EE LOR +13 sorts & soins 
4 > aucun effet taille Ceinture d'augure zandalar arm 224 / +10 END +21 INT / 
LOR +12 sorts & soins 
5 > Éclair > +5 m de portée torse Haubert d'augure zandalar arm 416 / +19 END +15 INT / 
à F LOR +34 sorts & soins / +1 % scrit 























Armure de PRÉDATEUR Type - LQ Classe : CHASSEUR Détails 
(niv 66) Lieu : ZG (quêtes) 
1 > aucun effet bijou Charme des bêtes de Renataki ut > recharge instantanée de Visée, 

LOR Flèches multiples, Salve & Tir des arcanes 


2> +20P att cou Courroux du maelstrôm +15 AGI +6 INT +9 END / 


LOR Feindre la mort > -2s de recharge 

3 > Trait de choc > -1s de recharge épaules Mantelet de prédateur zandalar arm 326 / +22 AGI +11 INT +15 END / 
LOR +16 sorts arcane 

4 > aucun effet poignets Brassards de prédateur zandalar arm 174 / +7 INT +10 END +6 ESP / 
LOR +14 sorts arcane / +22P att 

5 > Morsure de serpent > +35 de durée taille Ceinture de prédateur zandalar arm 224 / +18 AGI +12 INT +12 END 


LOR +7 ESP / +11 sorts arcane 



















Les ÉLÉMENTS Type -LQ 

Set TO (niv 59) 

1 > aucun effet épaules 
LOR 

2 > +200 armure jambes 
LOR 

3 > aucun effet mains 
LOE 

4 > +23 sorts & soins pieds 
LOR 

5 > aucun effet poignets 
LOE 

6 > % quand un sort est lancé taille 

> +95 sorts & soins (105) LOE 

7 > aucun effet tête 
LOR 

8 > +8 à toutes les résistances torse 
LOR 





Les CINQ TONNERRES 
Set TO,5 (niv 62) 
1 > aucun effet 






2 > +8 à toutes les résistances 






3 > aucun effet 

4 > % quand un sort est lancé 
> +95 sorts & soins (10s) 

5 > aucun effet 

6 > +23 sorts & soins 

7 > aucuneffet 


8 > +200 armure 











LES: SETS M'ATEELES 








Classe : toutes (CHAMAN) 
Lieux : BRS, Scholo, Strat 
Espauliers des éléments 

> UBRS > Gyth + 

Kilt des éléments 

> Strat > Baron Rivendare - 
Gantelets des éléments 

> UBRS > Pyrogarde prophète ardent ++ 
Bottes des éléments 

> LBRS > Omokk + 
Bracelets des éléments 

> Strat & Scholo > divers - 
Ceinture des éléments 

> LBRS > divers - 

Coiffe des éléments 

> Scholo > Gandling - 
Haubergeon des éléments 

> UBRS > Drakkisath - 


Détails 





















arm 266 / +14 END +15 INT 
+6 FOR +6 ESP 

arm 315 / +7 END +15 INT 
+12 FOR +20 ESP +6 AGI 
arm 218 / +4 END +10 INT 
+9 FOR +16 ESP 

arm 240 / +17 ESP +9 AGI 


arm 148 / +7 END +10 INT 
+10 ESP 

arm 193 / +6 END +17 INT 
+9 FOR +7 ESP 

arm 297 / +13 END +23 INT 
+7 FOR +12 ESP 

arm 370 / +13 END +20 INT 
+20 ESP 








Type - LO Classe : CHAMAN 


Lieu : Aucun (quêtes TO.5) 


épaules Espauliers des Cinq tonnerres 
LOR 
jambes Kilt des Cinq tonnerres 
LOR 
mains Gantelets des Cinq tonnerres 
LOR 
pieds Bottes des Cinq tonnerres 
LOR 
poignets Manchettes des Cinq tonnerres 
LOR 
taille Corde des Cinq tonnerres 
LOR 
tête Coiffe des Cinq tonnerres 
LOR 
torse Gilet des Cinq tonnerres 
LOR 















lRAGETERRE Type - LQ 
Set T1 (niv 66) 
1 > aucuneffet épaules 
LOR 
2 > aucun effet jambes 
LOR 
3 > totems affectant les cibles amies mains 
> +10 m de rayon d'effet LOR 
4 > aucun effet pieds 
LOR 
5 > 25% sur Vague de soins (ou inf.) poignets 
> rend 35 % du coût en mana LOE 
6 > aucun effet taille 
LOE 
7 > aucun effet tête 
LOR 
8 > Vague de soins > affecte 2 cibles supp., torse 
efficacité - 80 % à chaque “saut” LOR 





Classe : CHAMAN 
Lieu : MC 
Épaulettes Rageterre 
> Geddon + 
Jambières Rageterre 
> Magmadar + 
Gantelets Rageterre 
> Gehennas + 
Bottes Rageterre 

> Lucifron + 
Bracelets Rageterre 
> divers - 

Ceinture Rageterre 
> divers - 

Casque Rageterre 

> Garr + 

Habit Rageterre 

> Golemagg + 

















Détails 


arm 286 / +11 END +11 INT +10 FOR 
+10 ESP / +12 sorts & soins 

arm 339 / +17 END +17 INT +10 FOR 
+16 ESP / +11 sorts & soins 

arm 223 / +12 END +14 INT +9 FOR / 
+12 sorts & soins / +4 manal5s 

arm 266 / +13 END +12 INT +12 FOR 
+10 ESP / +12 sorts & soins / +4 manal5s 
arm 167 / +10 END +9 INT +9 ESP / 

+8 sorts & soins 

arm 214 / +11 END +11 INT +10 FOR / 
+12 sorts & soins / +4 manal5s 

arm 314 / +22 END +21 INT +12 ESP / 
+14 sorts & soins / +1 % scrit 

arm 387 / +17 END +17 INT +12 FOR 
+16 ESP / +14 sorts & soins / +1 % scrit 








Détails 


arm 317 / +17 END +18 INT +10 ESP / 
+7 RO / +18 soins / +4 manal5s 

arm 369 / +18 END +19 INT +21 ESP / 
+10 RO / +12 sorts & soins / +6 manal5s 
arm 264 / +14 END +13 INT +15 ESP / 
+7RF / +9 sorts & soins / +1% scrit 

arm 290 / +15 END +10 INT +22 ESP / 

+7 RO / +18 soins 

arm 185 / +10 END +17 INT +11 ESP/ 

+6 sorts & soins 

arm 237 / +12 END +21 INT +7 ESP / 

+7 RF/ +18 soins / +4 manal5s 

arm 343 / +24 END +23 INT +13 ESP / 
+10RF / +22 soins / +6 manal5s 

arm 422 / +17 END +27 INT +13 ESP / 
+10 RF / +22 soins / +1 % scrit 

























Les DIX TEMPÈTES 
Set T2 (niv 76) 
1 > aucun effet 


> aucun effet 
4 3 > Salve de guérison > +30 % vie 
rendue aux cibles secondaires 
4 > aucun effet 
5 > sorts de nature > +3 % scrit 
6 > aucun effet 


7 > aucun effet 


8 > 25 % sur Vague de soins (ou inf.) > 


Bouclier de foudre (50 dég) sur la cible 











Type -LQ Classe : CHAMAN 
Lieux : Onyxia, MC, BWL 
épaules Épaulettes des Dix tempêtes 
LOR > BWL > Chromaggus + 
jambes Jambières des Dix tempêtes 
LOR > MC > Ragnaros ++ 
mains Gantelets des Dix tempêtes > BWL 
LOR > Ebonroc + Gueule de feu + Flamegor + 
pieds Bottes des Dix tempêtes 
LOR > BWL > Seigneur des couvées ++ 
poignets Bracelets des Dix tempêtes 
LOR > BWL > Razorgore ++ 
taille Ceinture des Dix tempêtes 
LOR > BWL > Vaelastrasz ++ 
tête Casque des Dix tempêtes 
LOR > repaire d'Onyxia > Onyxia + 
torse Cuirasse des Dix tempêtes 


LOR > BWL > Nefarian + 


Détails 


arm 362 / +23 END +17 INT +8 ESP / 

+10RF / +1% scrit 

arm 422 / +16 END +18 INT +20 ESP / 

+10 RA +10 RF / +29 sorts & soins / +1 % scrit 
arm 301 / +15 END +17 INT +13 ESP / 

+10 RO / +8 sorts & soins / +15 soins /+6 manal5s 
arm 332 / +17 END +16 INT +16 ESP / 

+10 RF / +20 sorts & soins 

arm 211 / +13 END +16 INT +9 ESP / 

+6 manal5s 

arm 271 / +13 END +18 INT +11 ESP / 

+10 RO / +26 sorts & soins / +1 % scrit 

arm 392 / +20 END +24 INT +12 ESP / +10 RG 
+10 RO / +9 sorts & soins / +18 soins / +1 % scrit 
arm 482 / +17 END +31 INT +16 ESP / 

+10RF +10 RN / +23 sorts & soins 








LES SEFSNMIERES 



























































Armure de BESTIAIRE Type - LQ Classe : toutes (CHASSEUR) Détails 
Set TO (niv 59) Lieux : BRS, Scholo, Strat 
| épaules Mantelet de bestiaire arm 266 / +11 AGI +17 END 
LOR > LBRS > Wyrmthalak + +7 INT +4 ESP 
jambes Pantalon de bestiaire arm 315 / +26 AGI +6 END 
LOR > Strat > Baron Rivendare + +12ESP +6FOR 
mains Gants de bestiaire arm 218 / +14 AGI +9 END 
LOE > LBRS > Voone + +9 INT +10 ESP 
pieds Bottes de bestiaire arm 240 / +21 AGI +9 END 
LOR > Strat > Nerub'enkan + 
poignets Bracelets de bestiaire arm 148 / +15 AGI +7 END 
LQOE > Strat & LBRS > divers - 
6 > 4% sur les attaques à distance taille Ceinture de bestiaire arm 193 / +10 AGI +6 END 
> rend 200 mana LOE > LBRS > divers - +9 INT +11 ESP +9 FOR 
7 > aucuneffet tête Coiffe de bestiaire arm 297 / +20 AGI +20 END 
LOR > Scholo > Gandling + +10 INT +6ESP 
8 > +8 à toutes les résistances torse Tunique de bestiaire arm 370 / +21 AG +16 END 
LOR > UBRS > Drakkisath + +13 INT +6 ESP +5 FOR 
Armure de BELLUAIRE Type - LQ Classe : CHASSEUR Détails 
Set TO,5 (niv 62) Lieu : Aucun (quêtes TO.5) 
1 > aucun effet TH Mantelet de belluaire arm 286 / +12 AGI +18 END +10INT 
2 > +8 à toutes les résistances jambes Pantalon de belluaire arm 339 / +28 AGI +14 END +9 INT 
LOR 
3> aucuneffet mains Gants de belluaire arm 223 / +14 AGI +12 END +10INT/ 
LOR familier > +2% ccrit l FA 
4 > 4% sur les attaques à distance pieds Bottes de belluaire arm 266 / +24 AGI +9 END / 
> rend 200 mana LOR familier > +3 % dég 
5 > aucun effet Fe Manchettes de belluaire arm 167 / +16 AGI 7 END sors 
6> +40Patt taille Ceinture de belluaire arm 214 / +16 AGI +16 END +10 INT 
LOR 
7 > aucun effet tête Coiïffe de belluaire arm 314 / +22 AGI +21 END +12 pr 
LOR +1% cdt / familier > +3% vie max 
8 > +200 armure torse Tunique de belluaire arm 287 / +25 AGI +16 END +13 INT /. 
LOR +1% ccrit / familier > +10 % arm 














Armure de CHASSEUR DE GÉANTS Type - LQ 
Set T1 (niv 66) 
1 > aucun effet épaules 
DE UT LOR 
2 > aucun effet jambes 
LOR 
3 > Soigner le familier mains 
_ >+50% de portée LOR 
4 > aucun effet pieds 
5: lier > +300 pa 
> > +300 vie poignets 
k Cart aux résistances LOE 
6 > aucun effet taille 
LOE 
7 > aucun effet tête 
LOR 
8 > Flèches multiples et Salve torse 
> +15 % aux dégâts LOR 


Classe : CHASSEUR 


Lieu : MC 


Epaulettes de chasseur de géants 


> Sulfuron ++ 


Jambières de chasseur de géants 


> Magmadar + 


Gants de chasseur de géants 


> Shazzrah ++ 


Bottes de chasseur de géants 


> Gehennas + 


Détails 


+7RF/+2% cdt 
+6 ESP / 7 RO 


arm 317 / +24 AGI +14 END +5 INT 
+9 ESP / +7 RO / +1% cdt 

arm 369 / +32 AGI + 15 END +6 INT 
+8 ESP /+10 RO / +1 % ccrit 

arm 264 / +18 AGI +12 END / 


arm 290 / +28 AGI +14 END 

















Bracelets de chasseur de géants 
> divers - 

Ceinture de chasseur de géants 
> divers - 

Casque de chasseur de géants 
> Garr + 

Cuirasse de chasseur de géants 
> Golemagg + 








arm 185 / +20 AGI +11 END +6 INT 
+5 ESP 

arm 237 / +18 AGI +16 END +9 INT 
+4ESP /+7 RF/ +1% ccrit 

arm 343 / +23 AGI +23 END +15 INT 
+8ESP / +10 RF / +1% ccrit 
arm 422 / +26 AGI +23 END 
+11INT/ +10RF/+1% ccrit 










Armure de CHASSEUR DE DRAGON 
Set T2 (niv 76) 
1 > aucun effet 














2 > aucuneffet 


3 > Aspect du Faucon 
> +20 % au bonus de P att dis 
4 > aucun effet 


5 > familier 

> +40 END & +60 aux résistances 
6 > aucun effet 
7 > aucun effet 


8 > % sur dég distance > Perce-faille 
= +450 P att. dis. sur la cible (7s) 


Type -LQ 


épaules 


LOR 


jambes 


LOR 


LOR 
pieds 
LOR 


poignets 
LOR 


taille 
LOR 

tête 

LOR 

torse 
LOR 


Classe : CHASSEUR 

Lieux : Onyxia, MC, BWL 

Spallières de chasseur de dragon 

> BWL > Chromaggus + 

Jambières de chasseur de dragon 

> MC > Ragnaros ++ 

Gantelets de chasseur de dragon > BWL 
> Ebonroc + Gueule de feu + Flamegor + 
Bottes de chasseur de dragon 

> BWL > Seigneur des couvées ++ 
Bracelets de chasseur de dragon 

> BWL > Razorgore ++ 

Ceinture de chasseur de dragon 

> BWL > Vaelastrasz ++ 

Casque de chasseur de dragon 

> repaire d'Onyxia > Onyxia + 

Cuirasse de chasseur de dragon 

> BWL > Nefarian + 





Détails 


arm 362 / +23 AGI +15 END +13 INT +6 ESP / 
+10 RF / +1% cdt l 
arm 422 / +31 AGI +16 END +15 INT +8 ESP / 
+10RF +10 RA / +1% cdt / +1% ccrit 

arm 301 / +20 AGI +17 END +13 INT +6 ESP / 
+10 RO / +1% corit À 
arm 332 / +30 AGI +15 END +6 INT +6 ESP / 
+10RF 

arm 211 / +23 AGI +13 END +6 INT +6 ESP 


arm 271 / +20 AGI +15 END +13 INT 
+11 ESP / +10 RO / +1% cdt 

arm 392 / +27 AGI +26 END +16 INT +8 ESP / 
+10 RG +10 RO / +1 % ccrit 

arm 482 / +34 AGI +17 END +14 INT +6 ESP / 
+10RF +10 RN / +1 % ccrit 














LES SETS MAFELE:SS 































Set PvP T1 Type Classe : CHAMAN Détails 
{niv 63) & Rang Intitulé : Trembleterre / en mailles H > Trembleterre de champion 
Lieu ;: Caserne des officiers A > Pas de chaman côté Alliance. 

1 > aucun effet épaules H > Épaulettes de champion arm 278 / +16 END +15 INT +5 FOR 
R10 +5 AGI / +6 sorts & soins 

2> +40Patt jambes H > Jambières de légionnaire arm 324 / +20 END +11 INT +5 AGI/ 
R8 +25 sorts & soins 

3 > aucun effet mains H > Gants de garde de sang arm 231 / +15 END +7 INT +6 FOR/. 
R7 +19 sorts & soins : 

4 > Horions > +2% scrit pieds H > Bottes de garde de sang arm 255 / +14 END +10 INT /+14 one 
R7 & soins / +15 % VD loup fantôme 

5 > aucun effet tête H > Heaume de champion arm 301 / +25 END +9 INT +8 FOR / 
R10 +1% ccrit 

6 > +15 END torse H > Plastron de légionnaire arm 370 / +20 END +20 INT / 


+1% ccrit 






Set PvP T2 Classe : CHAMAN Détails 





{niv 65) & Rang Intitulé : Trembleterre / en mailles H > Trembleterre de seigneur de guerre 
Lieu : Caserne des officiers A > Pas de chaman côté Alliance. 

1 > aucun effet : épaules H > Spallières de seigneur de guerre arm 312 / +18 END +17 INT +11 FOR 
R13 +8 AGI / +8 sorts & soins 

2 > +15 END jambes H > Jambières de général arm 364 / +23 END +19 INT +15 AGI/ 
R12 +28 sorts & soins 

3 > Horions > +2% scrit mains H > Gantelets de général arm 260 / +17 END +15 INT +11 FOR / 
R12 +21 sorts & soins 

4 > aucun effet pieds H > Bottes de général arm 286 / +18 END +17 INT / +19 sorts 
R12 & soins / +15 % VD loup fantôme 

5 > aucun effet tête H > Heaume de seigneur de guerre arm 338 / +35 END +11 INT +10 FOR / 
R13 é \ +1% ccrit 

6 > +40P att torse H > Armure de seigneur de guerre arm 416 / +35 END +20 INT / 


+1% ccrit 






























Set PvP T1 Type Classe : CHASSEUR Détails 
{niv 63) & Rang Intitulé : Parure / en chaînes A > Parure de lieutenant-commandant 
Lieu : Caserne des officiers H > Parure de champion 

1 > aucun effet épaules A> Épaulettes de lieutenant-cdt arm 278 / +10 AGI +20 END / 

R10 H > Épaulettes de champion +12P att 
2> +1% parade jambes A > Jambières de chevalier-capitaine arm 324 / +18 AGI +17 END / 

R8 H > Jambières de légionnaire +1% ccrit / +1% esq 
3 > aucun effet mains A > Gantelets de chevalier-lieutenant arm 231 / +11 AGI +18 END / 

R7 H > Gantelets de garde de sang Tir des arcanes > -15 au coût en mana 
4 > Trait de choc > -1s de recharge pieds A > Bottes de chevalier-lieutenant arm 255 / +10 AGI +17 END / 

R7 H > Bottes de garde de sang +1% esq 


5 > aucun effet tête A > Heaume de lieutenant-cdt arm 301 1 +15 AGI +24 END +10 INT / 


R10 H > Heaume de champion +12P att 
6 > +15 END torse A > Plastron de chevalier-capitaine arm 370 / +16 AGI +18 END / 
R8 H > Plastron de légionnaire +26 P att / +1% ccrit 








Set PvP T2 Classe : CHASSEUR Détails 





{niv 65) & Rang Intitulé : Parure / en chaînes A > Parure de grand maréchal 
Lieu ; Caserne des officiers H > Parure de seigneur de guerre 
1 > aucun effet épaules A > Épaulettes de grand maréchal arm 312 / +15 AGI +26 END / 
R13 H > Épaulettes de seigneur de guerre +22P att 
2 > +15 END jambes A > Jambières de maréchal arm 364 / +23 AGI +22 END / 
R12 H > Jambières de général +1% cdt / +1% ccrit / +1% esq 
3 > +1% parade mains A > Gants de maréchal arm 260 / +17 AGI +18 END +16 INT / 
R12 H > Gants de général Tir des arcanes > -15 au coût en mana 
4 > aucun effet pieds A > Bottes de maréchal arm 286 / +14 AGI +26 END / 
R12 H > Bottes de général +1% esq 
5 > aucun effet tête A > Heaume de grand maréchal arm 338 / +19 AGI +27 END +17 INT 
R13 H > Heaume de seigneur de guerre +10 ESP / +20 P att 


A > Plastron de grand maréchal arm 416 / +23 AGI +24 END / 
H > Plastron de seigneur de guerre +40 P att / +1% ccrit 


6 > Trait de choc > -1s de recharge 









LES: SET SARA OLIErS 


SETS EN PLAQUES 


Tenue de combat de VAILLANCE 
Set TO (niv 59) 
1 > aucuneffet 


Type - LQ 


épaules 
LOR 
jambes 
LOR 
mains 
LOE 
pieds 
LOR 
poignets 
LOE 


2 > +200 armure 
3 > aucun effet 
4> +40P att 

| 5 > aucun effet 


16 > % quand touché > rend +88-132 vie taille 
LOE 
tête 
LOR 
torse 
LOR 


8 > +8 à toutes les résistances 


Tenue de combat d'HÉROISME 


Set TO,5 (niv 62) 
1 > aucun effet 


2 > +8 à toutes les résistances 


3 > aucun effet 


4 > % quand touché > rend +88-132 vie 


5 > aucun effet 
6> +40Patt 
7 > aucuneffet 


8 > +200 armure 


Tenue de combat de PUISSANCE 
Set T1 (niv 66) 
1 > aucun effet 


Type - LQ 


épaules 
LOR 
jambes 
LOR 
3 > +30 à la valeur de blocage mains 
de votre bouclier LOR 
pieds 
LOR 
poignets 
[e] 


2 > aucuneffet 


4 > aucun bonus 

5 > 20% quand dégâts reçus 
> génère 1 point de rage 

6 > aucuneffet 

7 > aucun effet 


8 > Fracasser armure 
> +15 %, de menace générée 


Classe : toutes (GUERRIER) 
Lieux : BRS, Scholo, Strat 
Spallières de vaillance 

> UBRS > Rend Blackhand + 
Jambières de vaillance 

> Strat > Baron Rivendare + 
Gantelets de vaillance 

> Strat > Ramstein + 
Bottes de vaillance 

> Scholo > Kirtonos + 
Bracelets de vaillance 

> LBRS > divers - 

Ceinture de vaillance 

> LBRS & Strat > divers - 
Casque de vaillance 

> Scholo > Gandling + 
Cuirasse de vaillance 

> UBRS > Drakkisath + 


Type -LQ 


épaules 
LOR 
jambes 
LOR 
mains 
LOR 
pieds 
LOR 
poignets 
LOR 
taille 
LOR 
tête 
LOR 
torse 
LOR 


Classe : GUERRIER 

Lieu : MC 

Espauliers de puissance 
> Sulfuron ++ 
Jambières de puissance 
> Magmadar + 
Gantelets de puissance 
> Lucifron ++ 
Sandales de puissance 
> Gehennas + 
Bracelets de puissance 
> divers - 

Ceinture de puissance 
> divers - 

Casque de puissance 

> Garr + 

Cuirasse de puissance 
> Golemagg ++ 


Détails 


arm 470 / +17 END +11 FOR 
+9 AGI 

arm 557 / +15 END +23 FOR 
+11 AGI +4 ESP 

arm 386 / +10 END +17 FOR 
+3 AGI +8 ESP 

arm 424 / +20 END +8 FOR 
+4 AGI +3 ESP 

arm 261 / +14 END +7 FOR 
+3 AGI +2 ESP 

arm 341 / +8 END +14 FOR 
+7 AGI +4 ESP 

arm 526 / +23 END +15 FOR 
+9 AGI +8 ESP 

arm 657 / +24 END +15 FOR 
+10 AGI +6 ESP 


Classe : GUERRIER 
Lieu : Aucun (quêtes TO.5) 
Spallières d'héroïsme 


Cuissards d'héroïsme 
Gantelets d'héroïsme 
Bottes d'héroïsme 
Brassards d’'héroïsme 
Ceinture d'héroïsme 
Casque d'héroïsme 


Cuirasse d'héroïsme 


Détails 


arm 562 / +22 END +15 FOR / 
+7 RO / +5 déf / +2% bloq 
arm 655 / +23 END +24 FOR / 
+10 RO / +7 déf / +1% par 
arm 468 / +17 END +22 FOR/ 
+7RF / +5 déf / +1% cdt 
arm 515 / +26 END +15 FOR/ 
+7 RO / +5 déf 

arm 328 / +23 END +11 FOR 


arm 421 / +15 END +21 FOR / 
+7 RO / +5 déf / +1% esq 
arm 608 / +35 END +15 FOR / 
+10 RF / +7 déf / +1% esq 
arm 749 / +28 END +20 FOR / 
+10RF / +7 déf / +3% bloq 


Détails 


arm 507 / +18 END +12 FOR 
+12 AGI 

arm 601 / +16 END +25 FOR 
+11 AGI/ +5 déf 

arm 393 / +12 END +18 FOR / 
+1% ccrit 

arm 470 / +20 END +20 FOR / 
+1% cdt 

arm 296 / +9 FOR +14 END 
+5 AGI / +3 déf 

arm 380 / +12 END +15 FOR 
+9 AGI / +7 déf 

arm 556 / +32 END +18 FOR / 
+1% ccrit 

arm 684 / +26 END +21 FOR 
+13 AGI / +1% cdt 


Tenue de combat de COURROUX 
Set T2 (niv 76) 
1 > aucun effet 


2 > aucun effet 
3 > Cri de guerre 
> +30 au bonus de P. att 
4 > aucun effet 
5 > 20 % sur ut. rage > -5 au coût 
en rage de la prochaine technique 
6 > aucun effet 
7 > aucun effet 


8 > 4% après un blocage 
> pare la prochaine attaque 


Classe : GUERRIER 
Lieux : Onyxia, MC, BWL 
épaules Espauliers de courroux 
LOR > BWL > Chromaggus + 
jambes Jambières de courroux 
LOR > MC > Ragnaros ++ 
mains Gantelets de courroux > BWL 


Type - LQ 


LOR > Ebonroc + Gueule de feu + Flamegor + 


pieds Sandales de courroux 

LOR > BWL > Seigneur des couvées ++ 
poignets Bracelets de courroux 

LOR > BWL > Razorgore ++ 

taille Baudrier de courroux 

LOR > BWL > Vaelastrasz ++ 

tête Heaume de courroux 

LOR > repaire d'Onyxia > Onyxia + 

torse Cuirasse de courroux 

LOR > BWL > Nefarian + 


Détails 


arm 642 / +27 END +13 FOR / 

+10 RF / +7 déf / +27 bloc. bouclier 
arm 749 / +27 END +19 FOR / 

+10 RA +10 RF / +11 déf/ +2% esq 
arm 535 / +20 END +15 FOR / 

+10 RO / +7 déf/ +1% par 

arm 589 / +30 END +13 FOR / 

+10 RF / +7 déf / +14 bloc 

arm 375 / +27 END +13 FOR 


arm 482 / +20 END +20 FOR / 
+10 RO / +7 déf / +3 % bloc 
arm 696 / +40 END +17 FOR / 
+10 RG +10 RO / +11 déf 
arm 857 / +40 END +17 FOR / 
+10RF +10 RN / +11 déf 














PALADIN - Sets PvE (TO / TO 


L'EISUSETS" P LNOLES 








Armure de SANCTEFORGE 


Set TO (niv 59) 
1 > aucun effet 


2 > +200 armure 


3 > aucun effet 
4 > +40P att 


5 > aucun effet 


6 > cdt > +95 sorts & soins (10s) 


7 > aucuneffet 


8 > +8 à toutes les résistances 














Type - LQ Classe : toutes (PALADIN) Détails 
Lieux : UBRS, Strat, Scholo 
épaules Spallières de Sancteforge arm 470 / +15 END +11 INT 
LOR > UBRS > La Bête + +9 FOR +5 ESP +4 AGI 
jambes Jambières de Sancteforge arm 557 / +14 END +12 INT 
LOR > Strat > Baron Rivendare + +20 FOR +9 ESP +8 AGI 
mains Gantelets de Sancteforge arm 386 / +9 END +14 FOR 
LQOE > Strat > Timmy le Cruel + +14ESP 
pieds Bottes de Sancteforge arm 424 / +18 END +8 FOR 
LOR > Strat > Balnazzar > + +9 ESP 
poignets acelets de Sancteforge arm 261 / +10 END +7 FOR 
LOE > Scholo > divers - +8 ESP +4 AGI 
taille Ceinture de Sancteforge arm 341 / +9 END +15 INT 
LOE > Strat > divers - +10 FOR +6 ESP 
tête Casque de Sancteforge arm 526 / +20 END +14 INT 
LOR > Scholo > Gandling + +13 FOR +10 ESP +6 AGI 
torse Cuirasse de Sancteforge arm 657 / +21 END +16 INT 
LOR > UBRS > Drakkisath + +13 FOR +8 ESP 


















Armure d'ÂMEFORGE Type - LOQ 

Set TO,5 (niv 62) 

1 > aucun effet épaules 
LOR 

2 > +8 à toutes les résistances jambes 
LOR 

3 > aucun effet mains 
LOR 

4 > cdt > +95 sorts & soins (10s) pieds 
LOR 

5 > aucun effet poignets 
LOR 

6 > +40P att taille 
LOR 

7 > aucun effet tête 
LOR 

8 > +200 armure torse 
LOR 








Classe : PALADIN 


Lieu : Aucun {quêtes TO.5) 
Spallières d'Ameforge 


Cuissards d'Âmeforge 


Gantelets d'Âmeforge 


Bottes d'Âmeforge 


Brassards d'Âmeforge 


Ceinture d'Âmeforge 


Casque d'Âmeforge 


Cuirasse d'Âmeforge 





















Détails 


arm 507 / +11 END +11 INT +10 FOR / 
+12 sorts & soins / +4 manal5s 

arm 601 / +17 END +17 INT +16 FOR 
+10 ESP / +11 sorts & soins 

arm 393 / +10 END +10 INT +9 FOR / 
+11 sorts & soins / +1% ccrit 

arm 470 / +13 END +12 INT +12 FOR 
+10 ESP / +12 sorts & soins / +4 manal5s 
arm 296 / +10 END +9 INT +9 FOR / 

+8 sorts & soins 

arm 380 / +11 END +11 INT +10 FOR / 
+12 sorts & soins / +4 manal5s 

arm 556 / +17 END +17 INT +16 FOR 
+12 ESP / +14 sorts & soins / +1% ccrit 
arm 684 / +17 END +17 INT +16 FOR 
+12 ESP / +14 sorts & soins / +1 % ccrit 








Armure JUDICIAIRE 
Set T1 (niv 66) 
1 > aucun effet 












2> aucuneffet 

3 > +10 % de chances de déclencher 
un Jugement de Lumière 

4 > aucun effet 

5 > +1% ccrit & +1% scrit 

6 > aucun effet 


7 > aucuneffet 


8 > cdt > soigne le groupe 
pour +189-211 vie 


Type -LQ 


épaules 
LOR 
jambes 
LOR 
mains 
LOR 
pieds 
LOR 
poignets 
LOE 
taille 
LOE 
tête 
LOR 
torse 
LOR 


Classe : PALADIN Détails 

Lieu : MC 

Spallières judiciaires arm 562 / +22 END +15 INT +10 FOR 
> Geddon + +8 ESP / +7 RO / +18 soins 


Jambières judiciaires 
> Magmadar + 
Gantelets judiciaires 
> Gehennas + 
Bottes judiciaires 

> Lucifron + 
Bracelets judiciaires 
> divers - 

Ceinture judiciaire 

> divers - 

Heaume judiciaire 

> Garr + 

Corselet judiciaire 

> Golemagg + 














Armure du JUGEMENT Type -LQ 

Set T2 (niv 76) 

1 > aucun effet épaules 
LOR 

2 > aucun effet jambes 
LOR 

3 > auras > +10 m de rayon d'effet mains 
LOR 

4 > aucun effet pieds 
LOR 

5 > +47 sorts & soins poignets 
LOR 

6 > aucun effet taille 
LOR 

7 > aucun effet tête 
LOR 

8 > Jugement > +60-66 dég torse 
LOR 








Classe : PALADIN 


Lieux : Onyxia, MC, BWL 
Spallières du jugement 

> BWL > Chromaggus + 
Jambières du jugement 

> MC > Ragnaros ++ 
Gantelets du jugement > BWL 


> Ebonroc + Gueule de feu + Flamegor + 


Sandales du jugement 

> BWL > Seigneur des couvées ++ 
Bracelets du jugement 

> BWL > Razorgore ++ 

Ceinture du jugement 

> BWL > Vaelastrasz ++ 
Couronne du jugement 

> repaire d'Onyxia > Onyxia + 
Cuirasse du jugement 

> BWL > Nefarian + 











arm 655 / +24 END +18 INT +7 FOR 

+18 ESP / +10 RO / +22 soins / +3 manal5s 
arm 468 / +15 END +15 INT +10 FOR 
+14ESP / +7RF/ +18 soins 

arm 515 / +20 END +13 INT +7 FOR 

+10 ESP /+7 RO / +18 soins / +2 manal5s 
arm 328 / +11 END +8 INT +10 FOR 

+11 ESP / +4 manal5s 

arm 421 / +15 END +20 INT +13 FOR 

+8 ESP / +7 RF/ +18 soins 

arm 608 / +20 END +24 INT +9 FOR 

+10 ESP / +10 RF / +22 soins / +4 manal5s 
arm 749 / +26 END +21 INT +8 FOR 

+13 ESP /+10RF / +22 soins 








Détails 


arm 642 / +20 END +14 INT +13 FOR +6 ESP / 
+10RF / +13 sorts & soins / +5 manal5s 

arm 749 / +26 END +27 INT +10 FOR +5 ESP / 
+10 RA +10 RF / +20 sorts & soins / +4 manal5s 
arm 535 / +15 END +20 INT +6 FOR +6 ESP / 
+10 RO / +15 sorts & soins / +6 manal5s 

arm 589 / +20 END +14 INT +13 FOR +8 ESP / 
+10 RF / +18 sorts & soins 

arm 375 / +21 END +9 INT +9 FOR +8 ESP / 
+7 sorts & soins 

arm 482 / +14 END +20 INT +8 FOR +6 ESP / 
+10 RO / +23 sorts & soins 

arm 696 / +18 END +23 INT +17 FOR +6 ESP / 
+10 RG +10 RO / +32 sorts & soins 

arm 857 / +21 END +21 INT +16 FOR +5 ESP / 
+10RF +10 RN / +25 sorts & soins / +5 manal5s 








" # a 
2 su L Set PvP T1 
» à | a (niv 63) 


LES. SETSSREAQULLES 


1 > aucun effet 


2 > +1% parade 
f 3 > aucun effet 
{ 4 > Interception > -5s de recharge 


5 > aucun effet 
6 > +15 END 


Type 
& Rang 


épaules 
R10 

jambes 
R8 


Classe : GUERRIER 

Intitulé : Tenue de combat / en plaques 
Lieu : Caserne des officiers 

A > Épaulettes de lieutenant-cdt 

H > Épaulettes de champion 

A > Jambières de chevalier-capitaine 
H > Jambières de légionnaire 

A > Gants de chevalier-lieutenant 

H > Gants de garde de sang 

A > Bottes de chevalier-lieutenant 

H > Bottes de garde de sang 

A > Heaume de lieutenant-cdt 

H > Heaume de champion 

A > Plastron de chevalier-capitaine 


Détails 

A > Tenue de combat de lieutenant-cdt 
H > Tenue de combat de champion 
arm 493 / +23 END +7 FOR +6 AGI 


arm 575 / +13 END +7 FOR / +2% ccrit 
arm 410 / +15 END +16 FOR / 
Brise-genou > -3 au coût en rage 

arm 452 / +23 END +8 FOR +5 AG 
arm 534 / +31 END +9 FOR +8 AGI 


arm 657 / +25 END +9 FOR +6 AG / 
+1% ccrit 


H > Armure de légionnaire 


Classe : GUERRIER Détails 
A > Tenue de combat de grand maréchal 


H > Tenue de combat de seigneur de guerre 
arm 553 / +26 END +15 FOR +11 AGI 


arm 646 / +20 END +16 FOR / 

+2% ccrit / +1% cdt 

arm 461 / +17 END +18 FOR +15 AG / 
Brise-genou > -3 au coût en rage 

arm 507 / +26 END +15 FOR +11 AGI 


arm 599 / +35 END +19 FOR +15 AGI 


arm 738 / +35 END +13 FOR +13 AGI/ 
+1% corit 


Set PvP T2 
{niv 66) Intitulé : Tenue de combat / en plaques 


Lieu ; Caserne des officiers 
1> aucuneffet A > Épaulettes de grand maréchal 
k H> Épaulettes de seigneur de guerre 
2 > +15 END A > Jambières de maréchal 
H > Jambières de général 
A > Gants de maréchal 
H > Gants de général 
A > Bottes de maréchal 
H > Bottes de général 
A > Heaume de grand maréchal 
H > Heaume de seigneur de guerre 
A > Plastron de grand maréchal 
H > Plastron de seigneur de guerre 


|3 > Interception > -5s de recharge 
4 > aucun effet 
5 > aucun effet 


6 > +1% parade 


Type Classe : PALADIN Détails 
Intitulé : Égide / lamellaire A > Égide de lieutenant-commandant 


Lieu : Caserne des officiers H > Pas de palouf côté Horde. 
épaules A > Épaulettes de lieutenant-cdt arm 493 / +12 END +7 INT +12 FOR 

R10 +5 ESP +12 AGI 
2> +1% ccrit & +6 INT jambes A > Jambières de chevalier-capitaine arm 575 / +13 END +7 FOR/ 

R8 +2% ccrit 

arm 410 / +16 END +15 FOR / 
Jugement du Croisé > +10 dég 
arm 452 / +16 END +7 INT +15 FOR 
+6 AGI 
arm 534 / +31 END +9 FOR +8 AGI 


arm 657 / +25 END +9 FOR +8 AGI/ 
+1% ccrit 


Set PvP T1 
{niv 65) & Rang 


1 > aucun effet 


3 > aucun effet mains A > Gantelets de chevalier-lieutenant 


4 > Marteau justice > -10s de recharge A > Sandales de chevalier-lieutenant 


A > Casque de lieutenant-cdt 


A > Cuirasse de chevalier-capitaine 


6 > +15 END 


Classe : PALADIN Détails 
A > Égide de grand maréchal 


H > Bah, la Horde a bien les chamy.… 

arm 553 / +18 END +10 INT +17 FOR 

+10 ESP +11 AGI 

arm 646 / +19 END +15 FOR / 

+1% cdt / +2% ccrit 

arm 461 / +16 END +20 FOR +13 AGI/ 
Jugements du Sceau du Croisé > +10 dég 
arm 507 / +26 END +8 INT +15 FOR 

+7 AGI 

arm 599 / +35 END +19 FOR +11 AGI 


Set PvP T2 L 
{niv 65) Intitulé : Egide / lamellaire 

Lieu ; Caserne des officiers 
1 > aucun effet - À > Épaulettes de grand maréchal 


2 > +15 END A > Jambières de maréchal 


3 > Marteau justice > -10s de recharge A > Gants de maréchal 


4 > aucun effet A > Bottes de maréchal 


5 > aucun effet A > Heaume de grand maréchal 


arm 738 / +35 END +14 FOR +13 AGI/ 


A > Plastron de grand maréchal 
+1% ccrit 


6 > +1% ccrit & +6 INT 

















LES DENTS PER OURS 








ZUL'GURUB - Sets de plaques guerrier / paladin 








Tenue de combat de REDRESSEUR 
DE TORTS (niv 66) 
1 > aucuneffet 


2> +2% bloq 


4 > aucun effet 


5 > Tourbillon > -3 au coût en rage 








3 > Cri d'intimidation > -15s de recharge poignets 
LOR 


Type -LQ Classe : GUERRIER Détails | 
Lieu : ZG (quêtes) 
bijou Charme de puissance de Gri'lek ut > +30 rage | 
LOR 
cou Rage de Mugamba +13 END +8 FOR +8 AGI / +6 déf / +2% blog / | 
LOR Brise-genou > -2 au coût en rage | 


taille Ceinture de justicier zandalar arm 397 / +10 END +18 FOR / 

LOR +1% ccrit 

torse Plastron de justicier zandalar arm 828 / +24 END +23 FOR +15 AGI / 
LOR +4 déf 


Brassards de justicier zandalar 


arm 309 / +11 END +12 FOR +11 AGI 











[Armure de LIBRE-PENSEUR Type - LQ 
(niv 66) 
1 > aucuneffet bijou 
LOR 
2> +4manal5s cou 
LOR 
3 > Feu sacré > -0,1s de temps poignets 
d'incantation LOR 
4 > aucun effet taille 
LOR 
5 > +10 % de durée à toutes torse 
les Bénédictions LOR 








Classe : PALADIN 

Lieu : ZG (quêtes) 

Charme de courage de Gri'lek 
Marque de héros 

Brassards de libre-penseur zandalar 


Ceinture de libre-penseur zandalar 


Plastron de libre-penseur zandalar 


Pit t21 À 





ut > +10 % scrit au sacré (15s) 


+10 END +6 INT +10 FOR +9 ESP / 
Marteau de la Justice > +0,5s durée 
arm 309 / +12 END +91INT 

+11 FOR +5 AGI 

arm 397 / +13 END +9 INT 

+13 FOR +8 AGI /+22 soins 

arm 738 / +26 END +16 INT +19 FOR 
+7 ESP / +1% ccrit 











à - 
| 











1 = toutes les 

{) = pendant 

20% > = 20% de chances de 

+20 soins = +20 max aux soins prodigués 
+20 soins reçus = +20 max aux soins reçus 


+20 sorts = +20 max aux dégâts infligés par les 
sorts et par les effets magiques 


+20 sorts ombre = +20 max aux dégâts infligés par 
les sorts d'ombre et par les effets d'ombre 


+20 sorts & soins = +20 max aux dégâts infligés et 
aux soins prodigués par les sorts et par les 
effets magiques 


blog = bloquer 


Lexique phat loot (rappel) 








ccrit = coups critiques 

cdt = chances de toucher 

déf = défense 

dég = dégâts 

DPS = dégâts par seconde 

esq = esquive 

P att = puissance d'attaque 

P att. dis = puissance d'attaque à distance 
P att. mêl = puissance d'attaque en mêlée 
par = parade 


RA = résistance aux arcanes 


RF = résistance au feu 

RG = résistance à la glace 

RN = résistance à la nature 

RO = résistance à l'ombre 

s = secondes 

scrit = sorts critiques 

touché = quand touché en combat 
ut = sur utilisation de l'objet 

VA = vitesse d'attaque 


VD = vitesse de déplacement 



















{niv 14 - 18) 
1 > aucun effet 





2 > +7 sorts nature 






3 > +2 bâtons 






4> +11soins 






5 > +10INT 



























LE MAÎTRE DE 
{niv 61) 
1 > aucun effet 


2> +50 arm 
3>+10RF 
4 > +12 sorts & soins 


5> +5% VD / +10INT 





{niv 61) 
















Type - LQ Set cuir 


1 > aucun effet épaules 


2> +3 déf jambes 


DES: SES BAS NAME U 


SETS BAS NIVEAU 


Vous trouverez sur cette page tous les sets bas niveau et les « petits » sets d‘instances… à ne pas négliger, en attendant de pouvoir vous fringuer comme un vrai roxxor, 
d'autant que leurs statistiques ont été considérablement améliorées avec le patch 1.10. 





Cuir DEFIAS Type - LQ Set cuir 





1 > aucun effet jambes 
LOE > divers - 
2> +10 arm mains 


LOE > divers - 
3>+5RA pieds 


4 > +1 dagues taille 


5>+10P att 








Détails 
Lieu : Cavernes des Lam. 


jambes Jambières des crocs arm 79 / +4 END +9 AGI 
LOR > Cobrahn + +5 FOR 

mains Gants des crocs arm 47 / +3 AGI +2 FOR 
LOE > druides déviants - 

pieds Bottes des crocs arm 57 / +4 END +4 AGI 
LOR > Serpentis ++ 
taille Ceinture des crocs arm 45 / +3 END +2 AGI 
LOR > Anacondra + 

torse Armure des crocs arm 82 / +2 FOR +7 ESP 





LOR > Pythas ++++ 


Cotte de mailles Type - LQ Set mailles 

Lieu : Monastère écarlate 
Jambières écarlates 

LOR > Herod + Cdt Mograine + 
Gantelets écarlates 

LOE > centurions écarlates - 
Bottes écarlates 


de la CROISADE ÉCARLATE (niv 30-38) 
1 > aucun effet jambes 


2> +10arm mains 


3 > +1 déf pieds 
LOE > divers - 
4> +5RO poignets 
LOE > divers - 
5 > +15P att vs. morts vivants taille 
LOE > divers - 
6> +1% cdt torse 








Type - LQO Set tissu Détails 
Lieu : Strat 

doigt Sceau du Maître de poste +6 END +3 INT +17 ESP 
LOR > Postier Malown + 

jambes Pantalon du Maître de poste arm 76 / +12 END +20 INT +20 ESP 
LOR > Postier Malown ++ 
pieds Bottes du Maître de poste arm 60 / +14 END +15 INT +6 ESP / 
LOR > Postier Malown + +7 sorts & soins 
tête Bandeau du Maître de poste arm 70 / +10 END +25 INT +10 ESP/ 
LOR > Postier Malown + +14 sorts & soins 
torse Tunique du Maître de poste arm 87 / +13 END +20 INT +10 ESP 


LOR > Postier Malown + +15 sorts & soins 








Grande tenue NÉCROPILE Type - LO Set tissu 


Lieu : Scholo 
Mantelet nécropile 
LOR > boss divers - 


LOR > boss divers - 

3> +5INT pieds Bottes nécropile 
LOR > boss divers - 

4 > +15 à toutes les résistances poignets Poignets nécropile 
LOR > boss divers - 

5 > +23 sorts & soins torse Robe nécropile 
LOR > boss divers - 


{niv 13-19) Lieu : Mortemines 
Jambières Defias noircies 


Gants Defias noircis 


Bottes Defias noircies 
LOE > bagnards Defias - 
Ceinture Defias noircie 
LOE > Capitaine Greenskin ++ 
Armure Defias noircie 

> Edwin VanCleef + 








Bracelets de la Croisade écarlate 
Ceinture écarlate 


Plastron écarlate 
LOE > champions écarlates - 


Jambières nécropile 








Détails 
arm 65 / +3 FOR +3 AGI 

arm 46 / +1 END +3 FOR 
arm 51 / +2 END +3 AGI 

arm 45 / +5 FOR 


arm 92 / +11 END +3 AGI 
+4 FOR 


Détails 

arm 233 / +10 END +20 FOR 
arm 139 / +8 FOR +7 AG 
arm 161 / +12 END +5 AGI 
arm 95 / +8 END 

arm 123 / +7 END +8 FOR 
arm 250 / +19 END +9 FOR 



















arm 65 / +17 END +11 INT +9 ESP 
arm 76 / +21 END +18 INT +12 ESP 
arm 60 / +15 END +10 INT +9 ESP/ 
+11 sorts & soins 

arm 38 / +12 END + 11 INT +7 ESP 


arm 87 / +22 END +12 INT +12 ESP/ 
+8 sorts & soins 


















Tenue de bataille TISSE-FER 
{niv 61) 
1 > aucun effet 





2 > aucun effet 


3 > aucun effet 


5 > aucun effet 
6 > aucun effet 
7 > aucun effet 


8 > +200 arm 


4 > +10 % de chances de résister 
aux effets de silence et d'interruption 


LES SETS BAS NIVEAU 





Type - LQ 


épaules 
LOR 
jambes 
LOR 
mains 
LOR 
pieds 
LOR 
poignets 
LOR 
taille 
LOR 
tête 
LOR 
torse 
LOR 








Set tissu 

Lieux : divers 

Mantelet Tisse-fer 

> BRD > LeGaucher +++ Snokh ++ 
Pantalon Tisse-fer 

> Scholo > Kormok ++ 

Gants Tisse-fer 

> Hache-Tripes > Isalien ++ 

Bottes Tisse-fer 

> UBRS > La Bête 

Brassards Tisse-fer 

> LBRS > Halycon ++ 

Ceinture Tisse-fer 

> LBRS > Mor Grayhoof ++ 
Capuche Tisse-fer 

> UBRS > Valthalak ++ 

Robe Tisse-fer 

> Stratholme > Sothos & Jarien ++ 


Détails 







arm 155 / +17 END +111INT 







arm 207 / +24 END +15 INT 







arm 144 / +17 END +11INT 







arm 150 / +17 END +11 INT 






arm 108 / +14 END +8 INT 







arm 139 / +17 END +11 INT 







arm 203 / +24 END +15 INT 







arm 219 / +24 END +15 INT 














5>+2% cdt torse 
LOR 











Armure de MAILLES SANGLANTES Type - LQ 











{niv 61) Lieu : Scholo 
1 > aucuneffet jambes Jambières en mailles sanglantes 
LOR > boss divers - 
2 > +3 déf mains Gantelets en mailles sanglantes 
LOR > boss divers - 
3> +10Patt pieds Bottes en mailles sanglantes 
LOR > boss divers - 
4 > +15 à toutes les résistances taille Ceinture en mailles sanglantes 
LOR > boss divers - 
5> +1% par torse Hauberken en mailles sanglantes 
LOR > boss divers - 
GARDIEN DES OSSEMENTS Type - LO 
{niv 61) 












ATOURS CADAVERIQUES Type - LQ Set cuir 

{niv 61) Lieu : Scholo 

1 > aucun effet jambes Jambières cadavériques 
LOR > boss divers - 

2> +3 déf mains Gants cadavériques 
LOR > boss divers - 

3> +10Patt pieds Chausses cadavériques 
LOR > boss divers - 

4 > +15 à toutes les résistances taille Ceinture cadavérique 
LOR > boss divers - 


Armure cadavérique 
> boss divers - 


NOTE : cet ensemble s'acquiert dans l'arène de BRD, en affrontant les boss qui y apparaissent aléatoirement. 


LE GLADIATEUR Type - LQ 
{niv 57) 
1 > aucun effet jambes 
LOR 
2> +20 arm mains 
LOR 
3 > +2 déf pieds 
LOR 
4> +10P.att tête 
LOR 
5 > +1% ccrit torse 
LOR 


Set mailles 





1> aucuneffet jambes 
LOR 
2> +3 déf mains 
LOR 
3 > +50 arm pieds 
LOR 
4 > +15 à toutes les résistances taille 
LOR 
5> +1% par torse 
LOR 
































Détails 


arm 150 / +18 END / 
+52 P. att 

arm 107 / +9 END / 

+44 P att 

arm 118 / +20 END / 
+24 P att 

arm 97 / +12 END / 

+40 P. att 

arm 172 / +8 FOR +8 AGI/ 
+60 P att 








Set mailles Détails 
Lieu : BRD 













Jambières de gladiateur arm 296 / +19 END +18 AGI 

> Ok'‘thor le Briseur + +12 FOR 

Gantelets de gladiateur arm 211 / +14 END +9 AGI +5 FOR 
> Eviscerator ++ +12INT 


arm 233 / +13 END +15 AGI +10 FOR 
arm 275 / +28 END +12 AGI 


Bottes de gladiateur 

> Anub'shiah ++ 

Heaume de gladiateur 

> Hedrum le Rampant + Gorosh - 
Cotte de mailles du gladiateur 

> Gorosh ++ 














arm 369 / +13 END +14 AGI 
+13 FOR / +2% ccrit 













Détails 





arm 315 / +16 END +15 INT 

+15 FOR +12 AGI 

arm 225 / +10 END +10 INT +9 FOR / 
+1% ccrit 

arm 247 / +10 END +9 AGI +10 INT 
+9 FOR / +1% cdt 

arm 202 / +11 END +12 AGI + INT 
+12 FOR 

arm 360 / +15 END +15 INT +10 FOR 
+10 ESP / +1% esq 





Set plates Détails 
Lieu : Scholo 

Jambières des ossements 
> boss divers - 

Gantelets des ossements 

> boss divers - 

Bottes des ossements 

> boss divers - 

Ceinturon des ossements 
> boss divers - 

Plastron des ossements 

> boss divers - 





arm 557 / +20 END / 
+13 déf / +5 manal5s 
arm 398 / +14 END / 
+10 déf / +4 manal5s 
arm 438 / +9 END / 
+10 déf / +6 manal5s 
arm 358 / +15 END / 
+9 déf / +4manal5s 
arm 637 / +12 END / 
+17 déf / +5 manal5s 










































































ÉQUIPEMENT RF 


ésistance au feu 


Où faire vos courses ? 


Une petite sélection des items présentant des caractéristiques de résistance au feu les plus intéressants, ainsi que le moyen de mettre la patte dessus. Attention la caractéristique RF est notée dans une colonne à part. 
Notez aussi que les pièces de sets d'armures ne sont bien sûr pas reportés. DES n et. KE TE 























_ARMES & TENUS ANSE à Là N_ Ê 
Torche d'Austen a Va baguette _ 1 Ron 
_\0E : 
LOR +10 3. 2.9)/ 12INT/ sc (+ Pyromanci f 
LOR +15 DPS67.1 (155-234 x 2.9)/: +25| LE +24INT/+9manal5s Dro op (+)2 > Coffre de Majordome Executus 
La RF AUTRES CARACTÉRISTIQUES tr OÙ LE TROUVER? 


__LOE +24 arm 71 / +9 END +10 INT +10 ESP _ Craft dark iron (honoré) > couture 300 
LOR +10 arm 76 / +20 END +20INT/+5R0 

: s DR DENT SRE DRE Tr À +25 arm 60 / +10 END +14INT 
xs de monteur de dragon L [l Léa 8 LOR +10 _ DE +5 END +16 INT /: 


s des esprits enflammés pieds 5 LOR +15 à 
es Cœur-de-braise ieds _ LOE +16 a 
























& ee 
Ci +21 END / +43 sorts & soins e 3( 
À _ Craft dark iron n (amical) > couture 300 












































“Bracelets Cœur-de-braise oignets 60 LOE F5 RARE Y +8 INT / +9 mana | 5s TE RATE 
i 52 "EOR = +4 if _ Drop{++++) > Incendius (BRD) À IC rE 
{ Von“: : ASE 2 | ÿ Drop (--) > Flamelash (BRD) Ke 
., BRENT NRUAS LROE 7 +18 0/+10 INT +10 ESP / +43 sorts feu = Drop (--) > world drop _ 

_Tiare du feu des étoiles UNIS CHR AU C'EOR  - +10 9 / +28 INT +10 ESP TETE Drop (+++) > Jed Runewatcher (UBRS). 

Turban en tissu de sorcier x ; # LOE +18 arm 64/ +18 RA ge É 

Echarpe de vision polychromatique ‘il 6 UELOR : +20 7/ +20 RA +20 RN +20 RG +20 R0 Fe e 

Robe Cœur-de-braise ESTARARTR | ne LOE +15 arm 102/ +35 END/ +23 sorts & soins RO S n (honoré) > 

Robe en tissu de sorcier LOE +18 arm 77/+17RA Ÿ RACE Craft > couture 300 

UIR 
L aulières ardentes ï CINE R xs 57 LOR +10 __arm131/+12FOR +12 AGI +19 END __ Drop(++) > Magistère Kalendris (Hache-Tripes) | 

paulières de Garde du feu ___ épaule LOR +22 8 END Drop (++) > Coffre de Majordome Executus 
Bottes du Magma L 1 LOE +24 À HE amical) > cuir tribal 295 10 











> Hurley Blackbreath (BRD) 


Bottes du mineur de charbon A RER 1 LOR +10. 
{révéré) > cuir élémentaire 300 


Ceinture de la fournaise 3 6 LOE 
LOE +26 arm 223/ +15 END. 


LOE +12 am LION +60 UE 

















iron (révéré) > cuir tribal 300 















_Veintur dent __ LOR PHASE Drop (+) > Maleki le Blafard {Stratholme) 
Cagoule en gangrecuir tête Er: | HOR TT 48 Tr TETE +14 END +21 AGI/+8R0 
Casque de la fournaise __ têt Re MERE | arm 150 / +16 END/ +1%esq VE, 
Peau du roi des vaches 8 LOE +10 arm 148 / +10 END / +10 toutes résistan JE : Drop (--) > woi À 
Robe de marcheur des flammes Er EMRRENEE | LOR +10 arm 153/ +5 END +16 ESP +6 INT/ +20 sorts & soins Drop (++) > Pyrom: cien Loregrain (BRD) 
Tunique de l'étreinte nocturne torse LOR +10 arm 172/ +10 END +5 AGI +10R0/+50Patt Drop (++) > Solakar Flamewreath (UBRS) 
LE 


_ LOE +10 arm270/ +5 END +14 INT +15ESP 
EU TNA +: sen 22 HIOENO HART HROPE 


Drop (--) > world drop 


Craft dark iron (révéré) > forge ar armure 300 











4 1 “rss À Mas Craft > cuir dragon 300 

ER ENERPIDON CE Pyromancien Loregrain (BRD) 
LOE +13 arm 20 cuir dragon je 
LOE +10 © Drop(--) > world drop 













MROE de: #5 arm 279/ +5 RF +5 RO +5 RG +5 AN/ +44 P att/+ +1% ccrit/+1% scrit Craft dark iron (révéré) > 
_LOR +10 Drop (++) > ambassadeur Fla 
LOF +24 a EU _ Craft dark iron (honoré) > 
_ LOR +18  arm251/+10END/+1%esq 
Sr + Des nn ren +9 INT +8 E 



















RE UN arm 433/ +13 END Ë È LERt 


es de dragon noir TT RUN RE SRE] arm 344 / +8 END / +50 P att F3 ETES 
e en écailles de dragon roue LOE +12 arm 360/ +66 soins 


-.LOE +10 arm 514/ +10 END 
 LOE +10 arm 527/+10RN 


LOE +30  arm778/+14END 


__ épaules 53 
reg 
























Craft darkiron (exalté) > Fons armure 300 
Craft : > Maleterres ouest) 















































En D arm 394/ +7 END en res n (amical) > Forge arm e 2 HAONEET NS 
tête _ LOE +35 _arm758/+20END 3 Craft darkiron n (révéré) > Forge armure 30 300 
tête LOE +13 arm621/+13RN Craft > Forge 300 (recette > Marais 
torse LOE +10 a S Drop (--) > world drop 
torse LOR +15 à 
__ torse É LOR +19 | pre Ja PRESRRENEE Craft > Forge d'ar 285 (attention, LOR!) 
VEATE torse LOE +15 arm 738/ +15 RN FM VS + Dr Craft > Forge 300 (recette > Marais Chagrins) _ 
Déflecteur draconien RU. Doucii LOR +10 _arm 2153 / blog 40 / +7 END / +10 déf Drop (++) > Général Drakkisath (UBRS) 


Craft > cuir dragon 300 


Drop (++) > Ambassadeur FI Flamelash (BRD) 
4 pe. F E > world d 









CAPES ) 
Cape chromatique À È MES 7 ERP “Ha: arm 48 / +10 END +9R0/+1%scrit 
Cape de la salamandre de feu os BREST SR 1 +9 END +6 ESP HexS 





Cape des flammes magiqu 
Cape du feu de brousse F Æ FES 6 ; +20 G “ 
Cape en écailles d'Onyxia ; ES +16. i-flamme d'ombre (BWL) HR S san EN d' ss + , isan du cuir 
Cape ignifugée ARBRES LOR +18 rm 54 / +12 INT +8 ESP __  Drop(++) > Coffre du Majordome Executus 









AUTRES Le. PES AR À RF AUTRES CARACTÉRISTIQUES OÙ LE TROUVER? Die 
BIJOUX 























Cœur de l'écaille ES ARRET ET LOR O0 ut > +20RF & 20 dégâts de feu à toute cible qui attaque en mêlée (5 min) Drop (+) > Seigneur Wyrmthalak (LBRS) 
è LOE +15 ut > +50RF et-25 dég. feu (155) Drop (--) > world drop al 
dien L bijou ___N/ ET OORET NE FERRER __cf. guide Onyxia Sr ë 
Réflectoflamme hype: radiant bijou Eve LE +18 ut>r Ingénieri ierie 290 requis pour le le porte 
 Sceau royal d'Eldre Thalas __ LOR #10 propr 
Talisman de sang d'Onyxia Û te À LOR +15 à dE LE 
_Amulette Drakefeu AY pou "7 0 NA +15. +10END 
Pendentif d'ancien magus | 21 at __ LOR +10  +6END+10INT+7ESP RARE ÿ 
Ï N +15 N 





+15 +4FOR +7 AGl 
+10 +10RN +10RF 








Sceau de l'Ascension 


TENUS MAIN GAUCHE 


te € LOR +10  +10RA+10RG SE mate RE PRE LD moe degree 


Clos des és DO ME tenu mg 57  LOR +15 +10R0 D Drop(+) > Malekile Blafard (Str 
Pierre de Magmus LOR +15 +7 END +4ESP Drop (+) > Magmus (BRD) 














LE XHO-U E 





+ | = toutes les 

+ () = pendant 

+20 soins = +20 max aux soins prodigués 

+20 soins reçus = +20 max aux soins reçus 

+20 sorts = +20 max aux dégâts infligés 
par les sorts 

+ +20 sorts ombre = +20 max aux dégâts 
infligés par les sorts d'ombre 

+ +20 sorts & soins = +20 max aux dégâts 
infligés et aux soins prodigués par les sorts 

+ +20 sorts feu = +20 max aux dégâts infligés 
par les sorts de feu 

° 1m = à une main 

+ 2m = à deux mains 

+ arm = armure 

+ att = attaque 

+ att. dis = attaque à distance 

+ att. mêl = attaque en mêlée 

+ bloq = bloquer 

+ ccrit = coups critiques 

+ cdt = chances de toucher 

+ déf = défense 

+ dég = dégâts 

+ DA = dégâts d'arcane 

+ DF = dégâts de feu 

+ DG = dégâts de glace 


MAOH, FAUDRAIT QU'ON 
REPARLE DE CE PLANNING... 


Lexique Phat loot 


+ DN = dégâts de nature 

+ DO = dégâts d'ombre 

+ DPS = dégâts par seconde 

+ esq = esquive 

* LOE = lié quand équipé 

+ LOR = lié quand ramassé 

+ mana = points de mana 

+ md = main droite 

+ mg = main gauche 

+ P att = puissance d'attaque 

+ PB att. dis = puissance d'attaque à distance 
+ P att. mêl = puissance d'attaque en mêlée 
+ par = parade 

+ RA = résistance aux arcanes 

+ RF = résistance au feu 

+ RG = résistance à la glace 

+ RN = résistance à la nature 

+ RO = résistance à l'ombre 

+ s = secondes 

- scrit = sorts critiques 

+ touché = quand touché au combat 
+ ut = utiliser 

+ VA = vitesse d'attaque 

+ VD = vitesse de déplacement 

+ vie = points de vie 

* VS. = Versus 


Pour les abréviations barbares 
des tables phat loot & sets 


APPLICATION PRATIQUE 
DU LEXIQUE PHAT LOOT : 
QUELQUES EXEMPLES 


+ 30D013s (16s) = 30 dégâts d'ombre 
toutes les 3 secondes, 
pendant 16 secondes. 
+ 4 vie l 4s = +4 points de vie 
toutes les 4 secondes. 
+ +10 aux dég (4s) = +10 aux dégâts 
infligés pendant 4 secondes. 
- poison : 10 DNI15s (1 min) = poison : 
10 dégâts de nature infligés 
toutes les 5 secondes pendant 1 minute. 
- cdt > 10-20 DN = chances de toucher : 
inflige 10 à 20 points de dégâts de nature 
à la cible. 
+ touché > 5% > 35-65 DN & +15 RN 
= quand touché au combat : 
5% de chances d'infliger 35 à 65 points 
de dégâts de nature à la cible 
et de bénéficier d'un bonus 
de 15 à la résistance à la nature. 


NON MAIS J'AI DÉJÀ ESSAYÉ, ÿ 
HEIN, ELLE M'ÉCOUTE PAS 


LUN 





Lecture des tables Phat loot 


RÈGLES DE REPORTS D'ITEMS 

- Les items verts (inhabituels) d'un droprate 
inférieur à 5% ne sont pas reportés. 

+ Les items bleus (rares) d’un droprate inférieur 
à 1% ne sont pas reportés. 

* Les items violets (épiques) d'un droprate 
inférieur à 1 % ET qui peuvent se trouver 
à d'autres endroits ne sont pas reportés. 

- Ces règles peuvent être violées dans certains 
cas particuliers. 


DROPRATES : 
Moins de 1% (inclus)  ->-- 
Entre 1et5% (inclus) ->- 


Entre 5et 15% (inclus) -> + 
Entre 15 et 25% (inclus) -> ++ 
Entre 25 et 40% (inclus) -> +++ 
Supérieur à 40% > ++++ 
Chiffres remarquables -> xx % 


AUTRES PRÉCISIONS 

+ Les mobs et personnages présentés 

en légendes sur les cartes peuvent être «E » 
(élite), «RE » (élite rare), ou « PNJ» (personnage 
non joueur). 

+ Les quêtes peuvent être «N » (normales), 

«D » (donjon), ou «R» (raid), comme c'est le cas 
dans votre journal de quêtes. 
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- Les codes couleur vous permettront de 
repérer rapidement certaines informations. 
Ainsi, les localisations apparaîtront en orange 
dans le texte, les étapes ou quêtes Alliance 

en bleu, les étapes ou quêtes Horde en rouge. 
-+ Les quêtes de craft et de classe réalisables en 
donjons ne sont généralement pas indiquées, 
mais il n’est pas rare que vous trouviez quelques 
indications en notes. 

- Tous les items de récompense de quête 

sont désormais inclus dans les tableaux 

phat loot. Vous les repérerez facilement grâce 
au code couleur. 





os 








NE EE 


Les termes barbares abondent plus encore dans ce hors-série que dans le précédent : AoE, PBAE, self-buff, MT. 


Vous en verrez de toutes les couleurs. Inutile de râler. D'une part, ce vocabulaire est systématiquement reporté ici, 
soit dans le lexique général, soit dans le lexique phat loot. D'autre part, on ne peut tout simplement pas prendre part 
aux excursions hi-level du jeu sans le maîtriser. Vous ne serez donc pas épargnés. Explications et précisions. 


+ Add : intervention d'un nouveau monstre 
alors que vous êtes déjà en combat. 

* AE ou AE = sorts à aire d'effet (ou area 
of effect) : sorts qui font du dégât sur une zone 
et non sur une seule cible. 

+ Aggro : agressivité du monstre. Désigne 
à la fois la distance à laquelle il vous repère 
(«Cette bestiole aggro de loin !»), et sa capacité 
à garder son attention sur une cible («Laissez 
le tank construire l'aggro !»). 

* Body-pull : méthode de pull qui consiste 
simplement à avancer prudemment jusqu'à 
entrer dans la zone d’aggro du monstre. 

* Boss : «patron» d'un donjon, mob unique 
et particulièrement dangereux. 

» Buff / Debuff : effets renforçant / affaiblissant 
la cible. 

Caster : magicien, lanceur de sort. 
° CM = contrôle mental : compétence 
du prêtre à prendre le contrôle total de la cible. 
+ Crowd control = CC : terme générique 
pour désigner les différentes capacités 
de neutralisation (contrôle des mouvements) 
d'un monstre (poly, sap, sommeil, charme, 


contrôle mental, etc.). 
DD = damage dealer : personnage capable 
d'infliger des dommages considérables. Par 
exemple, les voleurs sont des DD en mêlée, 
les mages sont des DD à distance. 
Decurse : action d'annuler une malédiction 
(curse). 
Decurse : dissipation d'une malédiction. 
Dispel : dissipation d'un effet magique. 
+ DKP : vient du terme d'origine «Dragon 
Killing Point». Un «système DKP » est 
un système d'organisation, entre joueurs 
participant à des raids épiques, pour se répartir 
les trésors. En gros, on gagne des points 
en tuant les boss épiques, on les dépense 
en se payant les objets gagnés. Dans le détail, 
les systèmes DKP peuvent être très différents 
d'une guilde à l’autre. 
+ DOT = damage over time : dégâts infligés 
sur la durée. 
Drop : capacité d'un monstre à libérer 
tel ou tel type de trésor à sa mort. 








Droprate : chances de drop tel ou tel item. 

* Farmer : tuer des monstres à répétition, dans 
le but d'accumuler de l'or ou des items. 

+ Fear : sort de peur : la cible perd son contrôle 
et court n'importe où jusqu'à la fin du sort. 

+ Hitbox : zone entourant le mob, à partir 
de laquelle on peut frapper. Une hitbox large 
permettra d'atteindre un mob en mêlée, même 
si on a l'impression d'être trop loin. 

» Kite : technique consistant à entraîner 
une cible à vous poursuivre, en se débrouillant 
pour rester hors de portée du corps à corps. 

+ Knock-back : coup qui expédie la victime 
plus ou moins loin en arrière. 

Link = lien : lorsque des monstres sont linkés, 

attaquer l’un attirera également l'attention 
de ceux qui lui sont linkés. «Linker un mob», 
c'est s'attirer l’aggro. 

* Loot : trésor que l’on peut collecter 
sur le corps d'un monstre à sa mort. 

Mob = mobile object : monstre, ennemi. 
° MT = main tank : tank principal du raid. 

Moutonnage : voir Sheep. 
+ OOM = out of mana = plus de mana : 


abréviation d'usage en combat pour prévenir 
qu'on arrive à terme de ses réserves d'énergie. 
Nuker : équivalent de caster, avec une nuance 
plus appuyée sur l'aspect «faiseur de dégâts ». 
PBAE = point blank area of effect : AoE 

centrée sur soi. 

+ Phat loot : dérive, issue du langage gamer, de 
«fat loot » : le gros matos, l'équipement juteux. 
+ PNJ : personnage non joueur (NPC en angjlais). 
+ Poly : voir Sheep. 

+ Pop : apparition instantanée d'un mob. 

* Pull : attirer une cible sans en attirer d'autres, 
souvent en lui tirant dessus à distance, 
mais pas nécessairement : on pourra ainsi 
avoir du «bodypull», du « CM-pull», etc. 

Raid : réunion de groupes de joueurs 
(minimum 6, maximum 40 joueurs). 

* Repop (voir Pop) : réapparition d'un mob 
qui a déjà été tué auparavant. 

* Reset : «Reset une instance», c'est 
la remettre à zéro; cela peut être utile pour 
dénicher les mobs rares qui n'apparaissent que 


® 


de temps à autre quand l'instance est créée, ou 
pour un tas d’autres raisons. «Reset un 
donjon», c'est le quitter, puis reformer votre 
groupe. Et quand «L'aggro est reset», c'est que 
la liste des cibles du mob (celles qu'il attaquera 
en priorité) est remise à zéro. 

RF : résistance au feu. 

* Root : capacité de crowd control consistant 
à clouer la cible sur place : elle peut toujours 
se battre contre les cibles à portée, mais elle 
ne peut plus se déplacer. 

* Rush : foncer, au cours d'une action. Lancer, 
par exemple, un «rush phat loot», c'est lancer 
une expédition en donjon dans le but de 
récupérer des trésors : on fonce, on «rush», 
on va droit à l'essentiel. 

Sap : capacité de crowd control propre 
aux voleurs, consistant à assommer sa cible, 

la neutralisant pour la durée du sort ou jusqu'à 
ce qu'elle soit attaquée. 

°Self-buff : un buff qu'on lance sur soi-même. 

* Sheep = poly = moutonnage : compétence 
spécifique aux magiciens qui transforme 
la cible en mouton, l'empêchant d'agir pour 


la durée du sort, sauf si elle est attaquée. 
Silence : sort empêchant la cible de lancer 
des sorts. 
* Spammer : lancer à répétition. 
 Stealth : furtivité, invisibilité (capacité propre 
aux voleurs et aux druides). 
Stun : coup assommant la cible pour 
une courte durée. 
Tank : personnage dédié à la mêlée, qui doit 
encaisser les coups. 
» Taunt : effet qui oblige l'adversaire à prendre 
pour cible celui qui a lancé le taunt— c'est 
le plus souvent une capacité propre aux tanks. 
* Tissu : les porteurs de tissu, appelés par 
la force de l'habitude «tissus » tout court, 
sont les personnages faiblement armurés 
— comme le mage ou le prêtre. 
+ Trash mob : littéralement «mob à jeter ». 
Le terme désigne les mobs autres que les boss 
d'une instance donnée. 
+ Wipe : mort de l'ensemble du groupe 
ou du raid. 
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+5800 SONNERIES 


ST: 


TÉL> 0899 70 2001 

sms> Référence au 81122 
CATALOGUE COMPLET 

SMS> PartieDuTitre au 81122. Ex. 
PAR au 81122 pour "Le PARrain" 

TÉL» 0899 70 2001 

Recherche par thème: 

Pour plus de sonneries dans 
un thème donné comme 
# 50 Reggae! 1563: 

sMS> CodeThème au 81122. Ex. 
1563 au 81122 pour Reggae 

TÉL» 0899 70 2001 


RAP, RNB 


Autodestruction 51830 
Be without you eu 51717 
Belsunce breakdown.….m 56612 
Bons moments 51696 
Boulbi 51739 
Candy shop. m+ 52589 
Check on it ven 51692 
Confessions nocturnes … ne 51847 
Dans ma bulle sen 51848 
Don't cha M51186 
Elle me contrôle….m+ 52609 
Enfants de la lune 51827 
Femme like U m+ 53747 
Garde la pêche 51597 
Ghetto new 51873 
J'voulais m+51612 
Jeune de banlieue ….w"51822 
La boulette (génération nan nan).m + 51598 
La puissance M+ 51466 
Lonely m+ 52779 
Ma philosophie m+ 52369 
Nasty girl 51679 
Oh no ne 51798 
Ola.…. sen 51813 
Pump it M+51410 
Shake that ne 51823 
SOS (rescue me) 51812 
Stickwitu 51520 
One night extravaganza… ww 51850 
Si on se parlait nu 51880 
Still D.R.E. M+ 54246 
Sway wew51795 
Troie we 51871 
Unbreakable sen 51589 
Unpredictable neu 51884 
Window shopper 52996 
#420 Rap! 1554 
#310 RnB! 1530 
POP, ROCK 
Dani california ne 51891 
Goodbye my lover….m+ 52989 
Hotel California m+ 56765 
it's Alright sen 51820 
J'irai chanter eu 51915 
La tortura M+ 51056 
Paint it black M+ 55750 
S.O.5. ne 51809 
Song to say goodbye….mw 51702 
Stairway to heaven 56790 
Stupid girls 51718 
# 1080 Pop/Rock! 1561 
#60 Rock'n roll! 1581 


ROCK FRANÇAIS 


Alice et June 51315 
Antisocial m51171 
Caravane M+ 52688 
Chirac en prison ww 51695 
Dans un verre à ballon …..52012 
J'ai demandé à la lune... m 56096 
L'aventurier m 56097 
Ladyboy 51710 
Le vent nous portera……56769 
# 220 Rock Français 1548 


MÉTAL, HARD ROCK 


Hell bells + 55273 
Highway to hell + 55688 
Thunderstruck 54393 
#110 Hard Rock! 1543 
VARIÉTÉS 
Adieu jolie Candy 53786 
Aimer jusqu'à l'impossible.….+ 51401 
Allumer le feu M 56228 
Et dans 150 ans 51540 
Face à la mer M+ 53903 
J'traine des pieds... 51699 


Je ne m'attendais pas à toi….sw51701 


Je pense à toi en 51870 
Je t'apprendrai seu 51806 
Je te promets M 54555 
Je viens du Sud.…..m+ 52470 
L'aigle noir + 55690 
L'envie sen 51402 
L'envie d'aimer 55603 
La ballade du pauvre. nw51789 
Là où je t'emmènerai….nm 51819 
Le dîner eu 51691 


Le Roi Soleil-Mon essentiel. m + 52687 
Le temps qui court….wu51853 
Les lacs du Connemara….+ 55331 
Les voyages en train... 51882 
Marie M55818 
Même si (What are you made of). new 51855 
Mistral gagnant.….m+ 54200 


Mon amant de St-Jean….55545 
Mon plus beau Noël 51561 
Petite soeur M 52937 


Que je t'aime + 56225 
Santiano M+ 55944 
Un ange frappe à ma porte. + 51490 
Un père ven 51841 
Vivo per lei 54320 
#1120 Variétés! 1564 


# 20 Comédies musicales!.1574 
#30 Humour! 1598 
DANCE, ELECTRO 


All allé neu 51862 
Allo Papy sw 51836 
Axel F (2005) m+ 52923 
Gabriel m+51510 


ÉCOUTE & REMIX 
TÉL> 0899 70 2001 
Pour préécouter toutes les 
sonneries, choisir parmi plu- 
sieurs versions et télécharger 
bien sûr. Une sonnerie + est 
disponible en plusieurs ver- 
sions, M signifie qu'elle existe 
en version Mini (-5 secondes). 
10096 
Nos sonneries sont téléchar- 
gées automatiquement dans la 
meilleure qualité possible pour 
votre mobile: mono, RON 
nique jusqu'à 40 tons, Hifi 


VIDÉOS 


Télécharger, plus de vidéos: 
TÉL» 0899 70 2001 


Chaton et 
la souris 








minute de 
boxe thaï 





DANCE (suite) 


Hung up m+ 51283 
In love with myself ….nw 51544 
Le papa pingouin….51811 
Popcorn M+ 56094 
Popcorn remix (2005)....m 51167 
Sorry en 51409 
Teardrop new 51888 
Tennessee we 51876 


Word, hold on {Children of the sky).…nen 51821 


# 230 Electro! 1559 
#150 Dance! 1585 
#50 Disco! 1580 
ZOUK, REGGAE 

Bouger bouger M + 52860 
Buffalo Soldier mM+ 56333 
Vas- TRE, (Fruit de la passion). + 56953 

1565 
#80 pr 1563 
#10 Ska! 1592 
#40 World! 1582 


THÈMES 


Télécharger, plus de thèmes: 
TÉL» 0899 70 2001 





RAGGA, DANCE HALL 
Ever blazin 51162 
Never gonna be the same..rem 51829 
Temperature M+51703 


U a pro ne 51894 

#60 Ragga! 1535 
ITALIE, LATINO 

Chihuahua M+ 54121 


La Camisa Negra.…..m+51156 
Obsession M+ 53887 


Sara perche ti amo 53282 
Ti amo M 55568 
#80 Latin! 1579 
#20 Italie! 1594 
RAÏ, ORIENTAL 
Abdel Kader M+ 55435 
Baida mon amour 52414 
Didi + 56698 
Josephine M 52802 
Ya rayah 55334 
#80 Raï! 1562 


ASIA POP, BOLLYWOOD 


Devdas-Silsila Ya Chahat Ka.….53855 
#10 Asia pop! 1532 
#50 Bollywood! 1538 


CLASSIQUE, JAZZ 


Bolero 55176 

Carmina burana Mm55723 

#40 Classique! 1558 

#60 Jazz! 1560 
CINÉ, TV 

1492, Christophe Colomb…..+ 56090 

24h-Générique +Nen53411 


24h-Musique de Jack Bauer .wew 51767 


24h-Sonnerie CTU...+ 53422 
Agence tous risques …m+ 56826 
Amélie Poulain M+ 56633 
Amicalement vôtre ….m+ 56603 
Baila Morena …..m+ 56560 
Bambino ren 51935 


CINÉ, TV (suite) 


Benny Hill M 56820 
Braveheart M+ 55968 
Capitaine Flam m56717 
Charmed + 56852 
Dragon Ball GT M+ 54343 
Dragon Ball Z M+ 56789 
Franklin la tortue …..w"51642 
Friends-Thème M+ 56617 


Ghost-Unchained melody + 56464 
Gym Tonic 55958 
Il était une fois dans l'ouest … + 56658 
James Bond-Thème ….m + 56639 
Jeux interdits m+ 56792 
Kill Bill-Twisted Nerve….…52196 
L'âge de glace 2 wem51912 
L'exorciste-Tubular Bells….m+ 56740 
La 7ème compagnie ….m+ 53023 
La Boum + 56655 
La famille Adams + 56893 
La panthère rose ….m+ 56629 
La soupe aux choux..m+ 56040 
Le bon, là brute et le truand.… + 56657 
Le casse de Brice ….m+ 52632 
Le clan des siciliens….m 56250 
Le dernier des Mohicans…m 52670 
Le gendarme de St Tropez-Thème M + 56073 
Le grand blond avec une chaussure noire … + 56038 
Le Parrain M+ 56072 
Le pont de la rivière Kwaï 56005 
Le seigneur des anneaux-Thème.… 53487 
Les 4.400 M+ 52604 
Les aventures de Rabbi Jacob….m + 56272 
Les bronzés font du 5ki.m+ 56948 
Les bronzés font du ski-Quand te reverraHje ...+ 55948 
Les Bronzés-Darla Dirladada…+ 56957 
Les choristes M+ 53793 
Les mystères de l'ouest….+ 56816 


Les Razmokets. en 51648 
Les Simpsons M+ 56615 
Les têtes brûlées 56891 
Les tontons flingueurs ….55794 






wew51575 
+ 56730 


Lord of war 
Mac Gyver 











hey 1 
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VRAIMENT VOTRE MOBILE ! 


pers 


biles 


30874 ÉYAMPNS 


TÉL> 0899 70 2001 :v> 81122 


NOUVEAU www. .Persomobiles.fr 


Magnum m 56682 
Maya l'abeille M+ 56601 
Midnight Express ….m + 56002 


Mission Impossible 1-Thème film. m + 54750 
Mission inpostle Thème série TV... m 56635 


Mon nom est personne…+ 56253 
NCIS M+ 52780 
Pirates des Caraïbes ….m+ 54959 
Plus belle la vie mM+51132 
Pokémon ww51633 
Pretty woman 56021 
Pulp Fiction-Misirlou.….m + 56641 


M+ 56718 
51723 
56813 


Rocky Ill-Eye of the tiger 
Serenity 

Sex and the City 
Stargate SG-1 M + 56843 
Starsky & Hutch M+ 56651 
Titanic-My heart will go on..m + 56742 
Top Gun-Take my breath away. m + 56890 
UPA Dance (Un dos tres)-Sambame . new 5 1864 


X-Files + 56614 

#770 Films, Séries! 1553 
PUBS TV 

Dim M+ 56604 

Nutella-Glorious 53425 


Royal Canin-Le Professionnel.….m + 56039 
Toutouyoutou 54609 
Toutouyoutou (Fitness remix)... 51532 
# 130 Publicités! 1557 
PAILLARD, FÊTES 
J'ai la … qui colle 56112 
Joyeux Anniversaire M+ 56653 
#10 Chansons paillardes!.1573 
#20 Fêtes/Événements! 1539 
BRUITAGES 
Pin Pom (Pompier) 
Sirène de police américaine 
Sonnerie vieux téléphone …+ 54453 
#10 Divers/Jingle! 1566 
HYMNES, RÉGIONS 
Hymne Algérie M+ 56668 
Hymne Allemagne.….+ 56664 
Hymne Corse + 55092 
Hymne Italie M 56663 


M+ 56647 
54887 


Hymne La Marseillaise … m + 56660 
Hymne Maroc 56667 


M+ 56720 
m+ 56951 
55428 


Hymne Portugal 

L'internationale 

Le chant des partisans 
Tiens, voilà du boudin! 52062 
#60 Hymnes! 1552 
#10 Musiques régionales! 1540 
#10 Musiques militaires!1537 


BRUITAGES 


ST: 
TÉL> 0899 70 2001 
SMS> Référence au 81122 
CATALOGUE COMPLET 
TÉL> 0899 70 2001 
Boite à meeeeuh 
Bruits érotiques 
Cigales 


66121 
66069 
66104 


ELTZATLZZE A C'est très simple! 
Appelez :TÉL> 0899 70 2001 
COMPATIBILITÉ, TESTS ET INFOS 

Les jeux sont compatibles avec Bouygues, Orange et Sfr et la 
plupart des téléphones Java. 
de télécharger, recevoir les détails du jeu et même le test réali- 
sé par nos journalistes spécialisés, envoyez une référence au 
61111. Exemple: 44666 au 61111 pour Astérix. 


ACTION 
247M 
Age de Glace!" 2_wn 
Astérix Vikings.nen 
Brothers in arms 
Da Vinci Code ww 
us. Kong 
Lucky Lukeï 
Metal Slug 2% 
Mission Impossible 3.xew 
Prince of Persia 4 
Rayman 3 


+600 JEUX 


Vérifier la compatibilité avant 













+ DE JEUX + DENENS * La 
| Nous avons plus de 600 jeux et des nouveautés sde Mon re JEUX DE RÔLE 
| chaque semaine! Catalogue complet: FE pe 122679 re w pds 
TÉL> 0899 702001 _—_. #.svs ACTION au 71111 Int à Magic is 
SMS> Genre au 71111 ESRN QUO ES QU AUTO, MOTO Fa > JDR au 
Exemple: COURSE au 71111 pour tous les jeux de course. (Abe pr JEUX DE TIR 
4 2 Fast 2 Furious". 44349 Alpha Wing 2 144676 
1 FACILE LE JEU MOBILE J fspreh Urban GT2..44441 QUIZ, TÉST, LOVE 
Cocoto Kart 44468 | Ve Test 44474 
F1 Microforum GP... 44593 Test QI 24442 M 
Motocross FMX2. ww 44680 44697 


Fléchettes 
GTi Flipper 


Midnight Billard 

Midnight Bowling 

SC Billard New 
CARTES, CAS 

SC Black Jack 

SC Machine à sous 

Solitaire 


TÉL» 0899 70 2001 
SMS» Référence Prénom(s) au 81122 page. Ex:34116 FA 
Ex: 30938Gwenaelle au 81122 Dee 

CATALOGUE 
Encore plus de logos perso: 
SMS» PERSOS au 81122 





OFFRIR+Référence+ Prénom 





+3500 LOGOS 


AT: 
TÉL> 0899 70 200 


LR 


1 


SMS> Référence au 81122 


B5 195 ærere 2200) 
SMS> NEONS au 81122) 


< FE 
34127k PAYS 36 L'AUTOS 
Kuis> PAYS au 81122 KMS AUTOS au 81122 


€ 


75101 22220 


re 


351564 35128 


Encore plus de logos, 
autres thèmes: 
SMS> LOGOS au 81122 


38817} crever 35 16770 35190 ere Pre ess [36 602 
SMS> ee au 81122 |5MS> AMOUR : au 81122 SMS» FLEURS au 81122 SMS»  RIGOLOS au 81122 _{SMS> MANGAS au 81122 
; Le>.S 


CD LLLLEL CELL] 


PSE 


36512 
ÿ 


VS 


36638 0 





La 


# .5Ms5 COURSE au 71111 
FLIPPERS, FLÉCHETTES 


# ..sMS FLIPPER au 71111 
BILLARD, BOWLING 


 ..sM$ CARTES au 71111 Monopoly Tycoon 44090 


La perso fonctionne avec | 
tous les logos de cette 


Offrir un logo perso: 
Ex: OFFRIR 30938 Gwenaelle 


MOUh222 
DE NANAS mit AT 38406kccrnme (36655kceere |36637 DEMONSTRES + 
SUS> FANTASY msrt22 > TUNING au 81122 Ks> BRRR au 81122 _{W5> MONSTRES au 81122 









CASSE BRIQUES 
44640 Block Breaker…..44045 
44674 Brick-Tir-Gloutons…. 44620 
4466 » COMBAT 
7e SERA He 2.44439 
+ .5MS BAT au 71111 
4475 » FOOT, SPORT 
44515 2006 Real Football. 44578 
44440 3D Football 2006 … 44606 
44697 And1 Streetball… 44639 
44454 # sms SPORT au 71111 
44048 æ sms FOOT au 71111 


































































































Trivial Pursuit".….44332 
#..5sMS> TESTS au 71111 
SIMULATION 
Kochonland …n"44692 
New York nights..44089 
SOCIÉTÉ, RÉFLEXION 
Gem Drop 44476 
Mastermind … ww44688 
Sudoku Tetsuo.… 44517 
Zuma new 44691 
# SMS REFLEXION au 71111 À 
STRATÉGIE 
Age of Empires 2.44405 





44520 
44432 











44088 
44421 
44693 
INO 

44552 
44560 
44062 















































RIDA 















au 81122 










à 


35 198 De SYMBOLES 38 1964 avr 
> SYMBOLES au 81122 > AMOUR au 81122 
L2 r A 


L. 


ON 


LOGOS ANIMÉS 


Encore plus de logos animés: SMS» ANIMES à au 81122 





4 TR 
AX] 


CU LELLEN CEE 





Miaulement chat 


ets 
Rires de bébé 
Vieux télé none 
Youyous ara 


Voix “Alo! ! Ici la donner 
Voix "Décroche, allez, décroche !* 
Voix "Dicroche, mon is ci ta mère" 

Voix d'aéroport 

Voix “Je réponds pas aux cons" 
Voix *Wesh ma couille, bien ou bien" 
# 200 Bruitages hifi! 


66201 
6026 Tarifs: 0899: 1,35€ +OMEMN GII:035€ 71111:050€ 81122: 1,5€| REZ 27222272222 TÉL> 0899 702001 






ée0t4 INFORMATIONS CONSOMMATEUR 

66014 

66111 Remboursement (incompatibilité): Envoyez votre demande à Persomobiles / TSA 
l"_66051 19968 / 75839 Paris cedex 17 en précisant votre numéro de téléphone, sa marque, son type, 

date et heure de votre appel et la référence. Après vérification nous vous rembourserons la 

66035 À Communication ainsi que Le timbre. Wap: Pour télécharger une image couleur, un jeu ou une 
Me 66180) sonnerie poly/hif, votre mobile doit être configuré wap. Si ce n'est pas le cas, faites-le activer 

66020/! par votre opérateur. Copyrights: copyright d'un logo ou d'un jeu envoyez COPY +référence au 
ww 66193 51111, 0,20€. Votre numéro de téléphone sera enregistré dans notre base si vous appelez par 
new 66148 le 0899. Vous disposez d'un droit d'accès, de rectification et supression des données nomina- 

1546 tives vous concernant (écrivez même adresse que le remboursement) 


LA 


COMMENT TAÉARGER? 


Choix 


< l 72). “Vous connaissez la référence”. 
2 Notez la référence (x: 56072). NES 3617 PERSOMOBILES 
2 Commandez, au choix: 


SMS> Référence au 81122 Votre mobile reçoit votre com- 
Commande en 2 SMS seulement! Mañde quelques secondes plus tard! 


Exemple: envoyez 56072 811022 


au 81122 pour Le Parrain. EE rx tn D 
Persomobiles est un service Pixtel RCS Paris 353 078 140 Pixtel 









